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UMARLYCH 



Renderyk, brygadzista 
w Bazie Ludzi Umarlych, 
wstat tego dnia lewa 
noga... 
Jednak 



zony powiedziat mu, ze 
dzieh bedzie udany... 




Ze smakiem spözyt snia- 

danie... 



modiy... 
... i tak pokrzepiony na 
ciele i duchu rozpoczat 
kolejny pracowity dzieh 



Pusc to swihstwo z r$ki! 

Nagromadzily sie w nas emocje. Nie da sie ukryc. De Stroyer znowu sie urznaj i, mimo pöznej 
pory, krazy po gmachu wydawnictwa prostuja.c splatene saezki jego pracowniköw. W powietrzu 
unosi sie mdly zapach wschodnich kadzidel, mieszaja.c sie z wonia. zfozonych wczoraj w ofierze 
zwierza.t domowych. Na posadzce, w szkartatnej kaluzy, walaja. sie jakies niesmaczne szcza.tki. 
Przysia.glbym, ze w jednym z nich rozpoznafem stope tego goscia z dziafu skladu... Paskudna 
sprawa. "A mialo byC tak pieknie. Wywiady mialy byC...". A tu co wieczör ta sama historia. Srednio- 
wiecze. Albo i co gorszego. 

Nawet do domu wyjiC nie mozna, na futbol popatrzec. Niewolnicy to mieli wczasy, w poröw- 
naniu z nasza. nerwöwka.. 'Terror, horror, marmelada...". Klapki na oczy, "szable w dtoh, bolszewika 
gort". A gdzie ci bolszewicy? 

Muchy leniwie lewituja pod sufitem, pstrza.c sporadycznie obraz Najjasniejszego Pana. Redaktor 
Reaktor inhaluje si^ sfuzbowa. torebka. herbaty ekspresowej typu WORM — wielokrotnego uzytku, 
a Papa Corieone dowcipy sobie opowiada. Wszyscy "pracuja.". Nota bene, znacie ten dowcip o 
krowie i cielaku siedza.cych na drutach wysokiego napiecia? Nie szkodzi. No wi'ec siedza. sobie, a 
tu nagie cielak möwi: "Mama, patrz heble po drutach leca/' I faktycznie, leca.. Szef hebli pyta: Te 
krowa, ktöredy na Maroko?" — "Za mna. i w lewo". No to heble ziuuu... Po dfuzszej lub krötszej 
chwili — "Mama, look, znowu heble". I faktycznie, heble. Szef hebli pyta: Te krowa, ktöredy na 
Maroko?". "Za mna. i w prawo". No to heble ziuuu... Kwadrans minaj — ziuuu... "Mama, ale ty raz 
powiedziafas\ ze w lewo, a pözniej, ze w prawo. Jak to tak? To nieladnie tak, chyba? Wytfumacz 
sie/ ... "A po co tyle hebli w Maroku?" tychyhychy (?). 

Jak mnie sparto ze smiechu, to mnie Wojciech Musial ReanimowaC. Dia otrzezwienia pokazal mi 
pierwodruk sierpniowego GaMbLeRa. Chryste Panie! Dobrze, ze wszyscy na wakacjach i nikt tego 
nie bedzie czytal. Babcia tez. Jak zobaczylem temat numeru to mySlalem, ze wycia.gne te dwa 
kopyta, co mi jeszcze zostaty. Na razie wyci^gnajem spr^zynowca (hej!) i baniaczek z benzyna. Jak 
mi si^ znöw pochlastaC nie uda, to cala. redakcje etylina. tak urzadze... 

ßialko i krzem, Wojna i poköj, Bolek i Lolek. Co teraz? Ano wzielismy sie za moralizatorstwo. Bo 
przeciez tatusiowie nas czytuja. (i mamuiki tez), a oni szkicöw o jakim^ tarn veneral sexu... pfuj, to 
tak nie bardzo. No to w tym numerze, dla caJej familii: "Co siedzi w gfowie Twojego dziecka i jak 
powstrzymaC go przed bezzebnym u^miechem barona de Sade. Poradnik domowy". 

A jak juz starzy przez te nasze kwasy o urywaniu, wykrecaniu, miazdzeniu tudziez rozrywaniu 
przebija. sie i Czcigodny Ojciec ze Wspaniafa. Mafzonka. — Matka. Twa., krzykna. zgodnie —jak rzadko 
— "Wyrzut to scierwo! Do lekcjü", bedziecie mogli z czystym sumieniem (bo przeciez do wrzeSnia 
jeszcze hoho!), ruszyC do naszych Yellow Pages, czyli Tips & Tricks, ktöre urozmaica kolejne godziny 
przed ekranem, spedzone na urywaniu, wykrecaniu... 

A tak poza tym. Dlugie mazurskie wieczory (Niech zyje wynalazca ^piworöw dwuosobowychl... 
i potomstwo jego) umili Warn Big One, rzecz o wstrza.sach i Richterze. Dia nieszcz^liwcöw, ktörym 
nie udafo si? rozgryzC Powermongera, mamy go dzisiaj jak na talerzu — rozebrany na czesa 
pierwsze. Dalej jest jeszcze lepiej: A-Train, czyli Tycoon Deluxe od zaplecza, Patriot — podröze na 
antyrakietach i Perihelion — druga czett "sagi o judo" na Amige i trzy rece. 

Dia znudzonych starociami mamy jak zwykle mocnego schnapsa — tuzin recenzji o ladzie, 
wodzie, przestworzach i podprzestrzeni. Az trzy z przedstawionych gier sa. kontynuacjami ich po- 
przednich cze^ci — Heimdall 2, Harpoon 2 i K240 (Utopia II). Poza tym fura rozmaitego towaru, 
ktöra rozszerza tetnice i wybiela szara mase. Role— playing; gra logiczna na CD-ROM; nowy symu- 
lator lotniczy, przenosza.cy gracza nad Pacyfik w okres II wojny swiatowej; polski Pacman 3D i wiele 
innych zaböjczych atrakcji. Achrrr... 

...V@ri©tkowo...hmmm... no comments in ZIP file. 

Reakcje Redakcji awansowaty do pozycji osobnego dziafu — a w nich zaproszenie na zlot 
atarowcöw (juz drugii) i copy-party amigowcöw, i kupony na numery archiwalne... 

Czas kohczyC. Nadeszfa moja godzina. Stysze zblizaja.ce sie szuranie. To moze byC tylko De Stroyer. 
Chroma troche, odk^d upu^cif sobie na ^rödstopie beczke zacieru. W uszach ^widruje jego przeszy- 
wajacy chichot, agonalny skowyt, lubiezny jek pofaczony pepowina. samozadowolenia z radosnym 
bekni'eciem. Czy to jest ta upragniona rzeczywisto^C wirtualna? 
Wszystko woköl wirtuuje, ale pewnie dlatego, ze Zgredaktor, 
sz... jedna, znöw podmieni! mi butelke z mlekiem. My^li, ze jak 
jest pöf zastepcy naczelnego, to juz moze z lampy dyndaC. 

A tak na marginesie, to ja tez naleze do naczelnych, choC do 
czlekoksztaftnych juz raczej nie... 
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Powoli podniosles sie z podlo- 
gi. Po kilku minutach, jeszcze w 
szoku, zdobyfes ste jednak na 
wydanie pierwszych poleceri. 
Sytuacja nie byla wesofa. Okofo 
1 1 pozaröw — 



plona zaklaöy 
chemiczne. to 

ksyczne substan- 
cje zagrazaja ca- 
fym dzielnicom, 
uszkodzona elek- 
trownia atomo 
wa, policja notu- 
je liczne rozboje 
i przypadki pani- 
ki, kilka zapör 
wodnych jest 
uszkodzonych, 
trzeba ewakuo- 
waC ludzi z za- 
grozonych bu- 
dynköw. 

Sluzby miej- 



niu ziemi (14,9 stopnia!) nie ma 
mowy o zapanowaniu nad calo 
sci^. Owszem, opanujesz pozary, 
zaprowadzisz porzadek, napra- 
wisz zniszczone instalacje. Ale nie 
jesteS w stanie uprzatnac cafego 
miasta, czyli doprowadzirj, aby 
ulice byly przejezdne — na praw- 
dziwe porzadki potrzeba bedzie 

wielu tygodni. 



Dzis o godzinle 1.00 
w nocy miato miej- 
sce wielkie trzetfenie 
ziemi w Los Angeies. 
Wstrz<;s o slle 14,9 
stopni w skali Rich- 
tera spowodowat 
bardzo powazne 
zniszczenia. Epicen- 
trum znajdowato sie^ 
na uskoku Sierra 
Madre, na pötnoc- 
nym wschodzie od 
centrum miasta... 



a nawet mie- 
siecy. Takze 
wiekszosc" ran- 
nych nie do 
czeka sie po- 
mocy. W kori- 
cu Twoi leka- 
rze to tez lu- 
dzie — nie 
moga. praco- 
wac w nie- 
skoriczonoSc. 
bez odpoczyn- 
ku. 

Na poczat- 
ku gry dyspo- 
nujesz 23 sek- 
qami strazy 



skie rozpoczynaja walke z zywio- pozarnej. Przy "niewielkim" trze- 



stopni) — mo- 
zesz spodziewac" 
sie nawet dwa 
razy wiecej poza- 
röw przypadaja- 
cych na jednost- 
ke strazy. 

Nie ma jed- 
nak obawy, Two- 
ja straZ dziafa nie- 
zwykle skutecznle 
i ofiarnie. Mimo 

nieprzejezdnych 
ulic — potrafi 

calkiem sprawnie 
docierac do 
miejsc kolejnych 
pozaröw 

Najwazniejsze 
jest ugaszenie 
pozaröw w fabry- 
kach chemicz- 
nych (tzw. Toxic 
Fire — ogieh w 
zielonej aureoli) 
Pozary te wyzwa- 
laja bowiem 



Atmosfera w Cen- 
trum Dowodzenia 
zd^zyta Juz wröcic 
do normy po wtacze- 
niu zasilania awaryj- 
nego. Katern oka 
ujrzatei, jak pies 
Barbie — nieodta.cz- 
ny towarzysz ener- 
gicznego szefa poii- 
cji — zatacza sie^ 
iekko, nie calkiem 
swiadom tego, co sie 
wydarzyto. 

— Prosze panstwa — 
odezwat sie^ szef 
miejskiej strazy 
pozarnej. — Prosze^ 
zgasic papierosy. W 
poblizu moga, byc 
pekniete rury gazo- 

we. 



lern, niosa pomoc i naprawiaja 
uszkodzenia. Koordynujesz cafa 
akcje, masz tydzieh na naprawe 
najw/ekszycn szköd. Jesli w tym 
czasie Twoja populamosc przekro- 
czy 51% — wygrafes\ ßedziesz 
ponownie wybrany na bur- 
mistrza. 

Jesli sifa wstrza.su wynosila 7,5 
stopnia — masz szanse doprowa- 
dzic wszystko do szczesliwego 
kohca. Przy maksymalnym trzesie- 






sieniu (okolo 7,5 stopnia) bedziesz 
miaf kilkadziesiat pozaröw, srednio 
dwa do trzech na jedna. sekcje. 
Ich ugaszenie — to sprawa kilku 
godzin (oczywiscie godzin w 

grzel). Jesli w miedzy- 
czasie nastapi wstrza.s 
wtörny, cz&t poza- 
röw moze sie odnowic 
lub wybuchna. nowe. 
Gdybyi "zafundowal" 
swojemu miastu trze- 
sienie o naprawde 
wieikiej sile (kilkanascie 



kfepsydra z 
wiatraczkiemj 
jest röwnie 
grozny jak 
pozar w fabry- 
ce chemicz- 
nej. Oczywi- 
scie, w real- 
nym swiecie 
u s u n i e c i e 
przecieku — 
to zadanie dla 

wyspecjalizo- 
wanej jedno- 
stki — a Ty 
posylasz tarn 
straz pozarn^. 
W i d o c z n i e 
twörcy gry nie 
chcieli przesa- 
dzac" w jej 
komplikowa- 
niu. I slusznie. 
Korzystajac 
z okienka stra- 
zy pozarnej, 
mozesz takze 
zarzadzic ewa- 
kuacje niektörych obszaröw (np. 
objetych dziafaniem toksycznych 
chmur) — wystarczy, ze zazna- 
czysz rejon do opröznienia. Nie 
Czasem jednak toksyczne chmury [ polecam ewakuagi poniewaz: po 
zagrazaja calym dzielnicom, zwiek- j pierwsze — kosztuje, po drugie 
szajac ogölna liczbe ofiar, a od- j _ zmniejsza zaufanie do burmi- 
dzialy strazy ogarniete taka chmu- 1 strza i po trzecie — za dlugo trwa 
ra staja sie bezuzy- 
teczne. 

Przeciek w elek- 
trowni atomowej 
(Nuc Leak — biafa 



obloczki trujacych ^^, tsas 

substancji, dryfujace nastepnie z 
wiatrem. Pö\ biedy, jesli taki pozar 
wydarzyl sie na wybrzezu, a wiatr 
wieje akurat w stron^ oceanu. 




KIE0 O ATAKU ,AP«OW"0 HA AM, 



(do kilku godzin gry). Aby zmniej- 
szyc liczbe pozaröw nalezyjak naj- 
szybciej naprawic uszkodzona. siec 
gazowg. a ogieh najlepiej gasic 
w zarodku. ale w czasie akcji ra- 
towniczej nie zawsze bedzie to 
moZIiwe. 

Mimo wszystko uwazam, ze 
straz pozarna jest (w pierwszych 
chwilach po wstrzejsie) najwazniej- 

sza. formacja.- Dlatego, po zatrzy- 
maniu gry i przydzieleniu zadari 
wszystkim podleglym sfuzbom, 
powinienes wröci£ do okienka 
pozarowego, aby kontrolowac 
zwalczanie najgrozniejszych poza- 
röw w trakcie akcji gry. 

Pocza.tkowo dysponujesz 15 
karetkami pogotowia oraz dwo- 
ma szpitalami polowymi i kilkoma 
prowizorycznymi obozami dla 
uchodzcöw. Jesli trzesienie byfo 
bardzo duze — ca\e miasto be- 
dzie uslane rannymi. Przy malym 
wstrza.sie tylko czes£ miasta wy- 
maga pomocy medycznej. 

Mozliwe jest wystapienie trzech 
stref: w pierwszej mamy nieliczne 
przypadki obraZeh. w drugiej licz- 
ne, a w trzeciej sytuacje wrecz 
katastrofalna.. Na pocza.tku powi- 
nienes" posfac karetki do stref 
najwiekszych obrazei 1 ) i postawic 
tam szpital polowy. Im wiecej 
rannych znajduje sie w danej stre- 
fie. tym szybciej wystapia. zgony. 
Oczywiscie, im lepszy dojazd do 
jakiejs" dzielnicy, tym bardziej sku- 
teczna bedzie akcjai ratownicza. 

Kazdego dnia ofc rano przy- 
bywaja. uzypeJnieniÄDIa Ciebie 



nastepne szpitale polowe i obo- 
zowiska (po dwa), a pözniej na- 
wet po cztery. Zatem kazdego 
dnia rano mozesz wzmocnid swo- 
ja. opieke medyczna.. Obozowiska 
dla bezdomnych najlepiej stawiac 
tuz obok obszaröw wlasnie ewa- 
kuowanych, albo powaZnie 
zniszczonych. 

Duzo lepsza. sytuacje masz z 
utrzymaniem spokoju publiczne- 
go, dysponujesz oddzialami poli- 
cji i fbrmacjami Gwardii Narodo- 
wej. Szabrownictwo i rozboje, 
ktöre fatwo moga. sie przeksztal- 
c\C w zamieszki. mozna opano- 
wa£ dzieki oddzialom Gwardii 
Narodowej. Dla policji tez jest 
duzo roboty, nalezy poslac" ja. do 
miejsc wymagaja.cych natychmia- 
stowej interwencji. np. panika na 
stadionie sportowym, czy ewaku- 
acja ludnosci z uszkodzonych 
budynköw. Dodatkowym zagro- 
zeniem moze byc" np. pekniecie 
zapory wodnej. 

Ogladaj reportaze telewizyjne, 
mozesz wtedy szybko zorientowaC 
sie. czy dzieje sie tam cos" powaz- 
nego. Ikony poszczegölnych wy- 
padköw nie sa. bowiem opisane 
w legendzie mapki policyjnej. Jest 
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zwiekszac swoja. li- 
czebnosc" i jest le- 
piej przygotowa- 
na do tego rodza- 
ju dzialah. 

Szesc jednostek odgruzowuja.- 
cych fokienko Transportation) to 
niemafo. jak na poczatek, ale jesli 
cafe miasto jest zatkane — nie 
uporasz sie z jego calkowitym 
uporz^dkowaniem nawet przez 
tydzieh. 

Obszary fioletowe — to strefy 
uszkodzonych ulic. Gtöwne arte- 
rie beda. wtedy zaznaczone na 
czerwono. PoSlij oddziaf roboczy, 
a on po pewnym czasie odbloku- 
je dany sektor, czyli jeden prosty 
odcinek ulicy wraz z otoczeniem. 
Ulice w pelni przejezdne oznaczo- 
ne sa. kolorem zielonym. a nie 
uszkodzone, ale tylko zablokowa- 
ne — kolorem niebieskim. 

Zespoly odgruzowuja.ce mecza. 
sie najbardziej (wiadomo, robota 
dla King-Konga). Po jakims czasie 
moze sie okazac. ze polowa znik- 
nela. Tak to juz bywa z ludzka. 
wytrzymafosa^. Oczywiscie poja- 
wia. sie uzupefnienia. Pamietaj, 
aby nie zabrakfo im roboty — o 
ile jeszcze jest... 

Nie musisz wyslugiwac sie 
najbogatszej dziel- 
nicy lub gwiazd- 
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kom z Hollywood. Niewa.tpliwie 
zakurzyfy im sie dekoracje, dzis 
raczej nie beda. krecic filmöw. 
No i aktorzy, jesli oczywiscie zyja., 
beda. musieli nieco poprawiC" 
makijaz. A jak tu udawac, ze sie 
ma zdrowa. reke, skoro w rze- 
czywistosci jest ona w gipsie, 

albo jej brak? 

Ale to ich problemy. Ty stajesz 
przed najbardziej zJozonym 
oknem gry. Masz do wyboru piec 
jego typöw. dla pieciu sluzb na- 
prawczych. Mozesz za\at sie 
wodocia^gami, zasilaniem energe- 
tycznym, instalacjami gazowymi, 
kanalizacja. oraz siecia. telefonicz- 
na.. Sterowanie jest proste w 
miejsca awarii, gdzie pol^czenia 
zaznaczone sa. na czerwono, 
posylasz ekipy naprawcze — i to 
wszystko. 

Pamietaj, na pierwszym wstrza^ 
sie sie nie kohczy. Wystepuje je 
szcze cala seria wstrz^söw wtör- 
nych. o znacznie mniejszej skali. 
Powoduja. one nowe pozary, 
uszkadzaja. juz naprawione insta- 





läge — ale ich 
skutki da sie 
usuna.c szyb- 

ciej niz pozo 
staloSci po 
gföwnym trze- 
sieniu. Wstrzas 
wtörny rna 
mniej wiecej 
sile 6 stopni 
(niezaleznie od 
sily glöwnego 
trzesienia!) . 

Aby zorien- 
towac sie w sy- 
tuacji. wywofaj 
okno Earthqu- 
ake. Masz tarn 
zaznaczone 
czerwonymi fi- 
niami uskoki 
tektoniczne, a 
koncentryczny- 
mi kolami — 
epicentrum 
wstrzasu. Sa 
röwniez zazna- 
czone obszary 
zniszczeh w 
trzystopniowej 
(wielkie, sYe- 
dnie i male) 
skali. Mozesz 
tez przekonar: 
sie, na jaka 
sume oszaco- 
wano straty. 
Nizej masz in- 
formacje o 
godzinie wy- 

stapienia i sile 
pierwotnego 



:rzasu oraz takie same dane dla 

tniego wstrzasu wtörnego. 

nieszczony pod spodem sej 

rnograf ma Charakter czysto de- 

koracyjny. 

Dia ciekawych — pare faktöw 
z realnego swiata. Przyczyny trze- 
sieh ziemi sa rözne: ruchy skoru- 
py ziemskiej, wybuchy wulkanöw, 
wybuchy jadrowe, itp. W przy- 
padku Los Angeles mamy do czy- 
nienia z rypowym wstrzasem tek- 

tonicznym. Mia- 



Doktor Wealc wygl^- 
dem przypominat 
wesotego sanitariu- 
sza: wylupiaste 
oczka, szeroki 
usmiech ukazujaxy 
duze zeby, pucuto- 
wata twarz. Ale 
specjalista. by*, o 
dziwo, znakomitym. 
Podczas niezbyt 
wielkiego trzesienia 
ziemi, ktöre zdarzyto 
sie pie£ lat temu, 
potrafit tak szybko 
zorganizowac akcje 
ratunkowa., ze mimo 
siedemnastu bardzo 
ciezkich przypadköw, 
nie byto ani jednej 
ofiary smiertelnej — 
poza staruszk^, 
ktöra zmarta na 
zawat serca. 

— Jak tarn z twoi- 
mi tapiduchami ' : ^( 
doktorze? — zapyta- 

— Nie ma 
Matt. Gdziek 
by sie^ nie zj 
maja. pelne 
roboty — od 
doktorek. 



Mimichod 
zylei, 
zacz! 
wac\ 




sto jest polozone 
na kilkunastu 
uskokach, czyli 
takich miejscach, 

gdzie scieraja sie 
ze soba wielkie 
pfyty skorupy 
ziemskiej. Po- 
wstajace napre- 
zenia moga ku- 
mulowaC sie ca- 
iymi latami, jed- 
nak w pewnym 
momencie wy- 
zwalaja ogrom- 
ne trzesienie zie- 
mi. Zdarza sie 
wtedy, ze po- 
szczegölne cze- 
sci uskoku moga 
przesunac" sie 
nawet o kilka 
metröw! Nie- 
trudno sobie 
wyobrazic" jak 
zachowa sie 
dorn, ktörego 
jedna sciana zo- 
stanie nagle 
przesunieta o kil- 
ka metröw 
wzgledem dru- 
giej... 

Epicentrum 
trzesienia — to 
takie miejsce na 
powierzchni zie- 
mi, ktöre znajdu- 
je sie bezposre- 
dnio nad ogni- 
skiem (centrum) 
trzesienia ziemi 



— Nie jest dobrze. 
szefie — melduje 
putkownik Moreno, 
dowödca Gwardii 
Narodow 
ludzie nie sa^ w 
stanie dotrzec do 
wszystkich miejsc. 
Musimy si$ porozu- 
miec z szefami grup 
naprawiajaxych ulice. 
Trzeba je uprza^tac w 
taki sposöb, aby 
stworzyt arterie 
przewozowe w miej- 
scach strategiczych. 

Nie zastanawiates sie 
dlugo: — Panno 
Clark, prosze mi 
zaraz przyniesc plan 
miasta i jakies kolo- 
rowe flamastry. No i 
kubek kawy, oczywi- 

icie. 



OczywiScie, 
zniszczenia i 
szkody sa tarn 
najwieksze. 

Sife trze- 
sieh ziemi 
mierzy sie w 
skali Richtera. 
Teoretycznie 
Skala nie jest 
ograniczona, 
choC w prak- 
tyce nie zda- 
rzaja. sie trze- 
sienia tak 
duze, jak 
mozliwe do 
osiagniecia w 
symulacji. Jest 
to skala wyk\a- 
dnicza, a nie 
liniowa, 
Oznacza to, 
ze trzesienie 
7. stopnia jest 
o rzad wielko- 
sci (czyli dzie- 
sieC razy) 

wieksze od trzesienia 6. stopnia i 
o dwa rzedy wielkosa (sto razy) 
wieksze od trzesienia 5. stopnia. 
Gra przewiduje najwieksze trze- 
sienie o sile 1 4,9 stopnia, jest wiec 
ono sto milionöw razy silniejsze 
niz bardzo silne trzesienie 7,5-stop- 
niowe (przecietna sifa przy loso- 
wym generowaniu wstrzasu)! 

Na poczatku gry mozemy 
wybraC opcje pozwalajaca na 
wygenerowanie losowego trzesie- 
nia ziemi, mozna takze spreparo- 
waC katastrofe samodzielnie. Po 
pierwsze, wybieramy miejsce epi- 
centrum. Po drugie, stfe trzesie- 
nia (od 6 do 14,9 stopni). Po trze- 
cie, czas jego rozpoczecia. Jest tez 
kilka trzesieh historycznych, z ostat- 
nich lat. W programowym helpie 
podano röwniez in- 

formacje o najwiek- 
szych wstrzasach, 
ktöre nawiedzify Los 
Angeles w XX wie- 
ku. 



W okienku 
Earthquake znaj- 
duje sie tez opcja 
polityczna. Dzieki 
niej mozemy po- 
zna£ nasza popu- 
larnoSc" — jako 
burmistrza miasta 
— wsYöd jego 
mieszkahcöw. 
Tarn, gdzie skutki 
trzesienia nie sie- 
gaja, aprobata 
wynosi röwno 
50%. Dobrze 
przeprowadzona 
akcja ratownicza 
przysparza nam 
sympatii. Paradok- 
salnie, im wieksze 
jest trzesienie, 
tym wieksza po- 
pularno^rj moze- 
my zyskac. Po 
prostu jest wiecej 
obszaröw, gdzie 
mozemy udzielac 
pomocy i nasza 
populamos^ moze tarn wzrosna^ 
(praktycznie nawet do 100%, 
zdarzaly mi sie dzielnice popiera- 
jace mnie w 99%). 

Dia spokojnego gracza zdoby- 
cie popularnosci w 55 — 60% nie 
bedzie problemem. Zwyciezymy 
wiec w nastepnych wyborach. 
Wtedy porzadzimy sobie spokoj- 
nie miastem — az do kolejnego 
trzesienia ziemi... 

To bardzo dobry wynik jak na 
niewatpliwie najwieksze trzesienie 
ziemi w hlstorii swiata. Zreszta w 
rzeczywistos"ci tak duze trzesienia 
sie nie zdarzaja- Szczerze möwiac, 
po wstrzasie 1 4,9 w skali Richtera 
nie byloby chyba kogo ratowa<t i 
— komu ratowac... Watpie, czy 

ostataby sie choC jedna sprawna 
karetka pogotowia, wöz 

policyjny, strazacki czy 

naprawczy. 

Gra posiada plik po- 
mocniczy. 

Nie jest on 

zbyt obszer- 
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ny, ale w zupef- 
nosci wystarczy 
dla znaja/ychje- 
zyk angielski. Nie 
da sie ukryC Ze 
najlepszym na- 
rzedziem pracy, 
jakie w tej grze 
powinnis'my 
miec pod reka, 
bedzie mysz. 
Oczywiscie kom- 
puterowa. Poru- 
szanie oddzialöw 
ratowniczych za 

jej pomoca jest 
fatwe: wskazuje- 
my oddziai i na- 
stepnie przeciar 
gamy go mysza. 
do punktu doce- 
lowego — po 
wstanie w ten 
sposöb linia po- 
kazujaca kieru- 
nek jego marszu. 

Pod paskiem menu umieszczo- 
ny zostal toolbar, czyli grupa przy- 
cisköw stenjjacych. Przede wszyst- 
kim sluza one do zmiany okien. 
Najlepiej okna maksymalizowac — 
grafika gry zostafa zaprojektowa- 
na dla rozdzielczosci co najmniej 
640x480 w 256 kolorach. Pewne 
specjalne funkcje gry (wskazywa- 
nie oddzialöw, buldozer, ewakua- 
cja, scawianie szpitala polowego 
lub obozu) zostaly takze przedsta- 
wione w postaci ikon. Poza tym 
mamy trzy przyciski techniczne (roz- 
poczecie nowej gry, wgranie 
uprzednio zapisanej. zapisanie 
aktualnej) oraz dwa przyciski wzno- 
wienia i zatrzymania gry. 

Warto jeszcze wspomnieC o 
dwöch mniej uzy- 
tecznych okien- 
kach: radiowym i 
telewizyjnym. 
Okienko telewizyj- 
ne jest najmniej 
potrzebne — to 



Po siedmiu dniach 
t^zonej akcji 

:zej mozna 
pokusic sie^ o wstep- 
ne podsumowanie 
skutköw trze>ienia. 

Wedfug najnowszych 
doniesieri, do tej 
pory odnaleziono 
ciata ok. 114 tys. 
osöb, rannych jest 
ponad 730 tys. 

Niestety, mimo pet- 
nego poswi^cenia 
stuzb medycznych, 
nie udalo si^ dotajd 
udzielic pomocy 
lekarskiej ponad 
jednej czwartej 
potrzebujaxych jej. 



tylko ozdob- 
nik, choc" infor- 
muje nas o ak- 
tualnych zda- 
rzeniach. Jesli 
chcemy pra- 
wym klawi- 
szem myszy 
wywofywac 
reportaZe tele- 
wizyjne ze 
wskazanych 
miejsc wypad- 
köw — naj- 
pierw trzeba 
TV uaktywnic 
w menu View 
(obok musi 

pojawic sie 
ptaszek). Ra- 
dio sluzy do 
przegla.dania 
lakonicznych 
raportöw od 
jednostek 
Möwia one o specjalnych zdarze- 
niach. Osobßcie z tego nie korzy- 
stam — aby reagowac na wy- 
padki przegladam mapy sytuacyj- 
ne. zas" fakt zmeczenia jednostki 
mnie nie obchodzi, niech wyko- 
nuje prace do kortca, dopiero 
potem zastanawiam sie, kogo 
ewentualnie poslac, aby dokori- 
czyf robote. Czas leci, a bawienie 
sie radiem nie zatatwi prowadze- 
nia akcji ratunkowej. 

Dla osöb, ktöre chca, aby gra 
toczyla sie wolniej lub szybciej, po- 
lecam menu Simulation. Ustawia- 
my w nim szybko^c gry oraz wy- 
stepowanie dzwieku (trzeba po- 
siadaC karte dzwiekowa wykorzy- 
stywana przez Windows). Zatrzy- 
mywac i wznawiac gre najlepiej 

za pomoca 
I przycisköw 

na toolbarze. 

Gra jest 

ilustrowana 

dzwiekowo. 



O godzinie 12:48 
mial miejsce kolejny 
wstrz^s wtörny, o 
sile 5,9 stopnia... 




ale bez muzy- 
ki. Najpierw slyszymy odglosy trze- 
sienia ziemi — dzieki temu, przy 
wystepowaniu wstrzasöw wtör- 
nych szybko sie orientujemy, ze 











Wszystko zostato 
szcze^liwie doprowa- 
dzone do koiica. 
Wröcilei do swojego 
domku na przedmie- 
iciach. Twoja zona 
przygotowata wspa- 
niaty obiad. Za brate £ 
sie^ do jedzenia i 
nagle, tkni^ty ztym 
przeczuciem, pobie 
g*es na pietro. Po 
chwili, zatamany, z 
trudem powstrzymu- 
ja.c pfacz, zlazies po 
schodach do jadalni. 

— O Boze! — za- 

wofata zona. 

— Dlaczego zapo- 
mnialaS nakarmic 
moje rybki?! — 
wybuchn^les — A 
poza tym, tyle razy 
prosilem, abys w 
domu zwracala sie^ 
do mnie po imie- 
nlu... 



wstrzas nastapif. Gdyby grac" z wy- 
tejczonym dzwiekiem, moZna by- 
loby to poznac jedynie po nowych 
zniszczeniach lub analizie zapisu 
sejsmograficznego w ^toe Earth- 





quake. Poza tym, przy wysylaniu 
oddzialöw mozemy sobie poslu- 
chaC sygnalöw policji lub strazy 
pozarnej. Buldozer raczy nas zgrzy- 
tem lamanego Zelastwa, itp. 

The Big One to bardzo dobra 
gra strategiczna. Jej obsluga jest 
bardzo prosta — dzieki korzysta- 
niu z myszki oraz przycisköw na 
toolbarze. Okazuje sie. ze napra- 
wianie czegos" moZe byc röwnie 
fascynujace jak samo budowanie 
(lub burzenie...). 

Made] Warzecha 
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Od chwili 
napadu na 
Polskewdn. 1 
wrzesnia 1939 
r wojska hitle- 
rowskie odno- 
sily same suk- 
cesy. Niemal z 
marszu zajefy 
Danie, Norwe- 
gie, Belgie i 
Francje. Praw- 
dopodobnie 
poszlyby dalej 
i zajefy Wielka. 
Brytanie, gdy- 
/ nie napotkaly na swojej dro- 
dze naturalnej przeszkody — 
kanalu La Manche. Hitler zamie- 
rzal szybko rozprawiC sie z 
Anglia. Niemiecki plan, o krypto- 
nimie Lew Morski, mial wielkie 
szanse na powodzenie, a 



jego podstawowym zalozeniem 
bylo sparaliZowanie potencjalnej 
obrony Brytyjczyköw za pomoca. 
zmasowanego ataku Luftwaffe. 
Nie przewidywal tylko Jedneao. 
Przywödca Sil brytyjskich byl Win 
ston Churchill, a on nie mial ze\ 
miaru sie poddaC. Przemysl w 
Angln byljuz nastawiony na pro- 
dukcje wojenna i potrafi» wytwo- 
rzyC setki nowoczesnych samo- 
lotcw. Dia przykladu, w lipcu 
1940 r. Anglia wyprodukowala 
496 samoloröw mysliwskich, a 
Niemcy tylko 220. Byla to ten- 
dencja stala. Jedyna bola.czka. Bry 
tyjczyköw byl brak pilotöw. Po 
walkach nad Francja. ich szeregi 
bardzo sie przerzedzify. JednakZe 
zglaszaly sie codziennie setki 
mfodych ludzi z podbitych 
wczesniej krajöw. Polacy, 
Czesi, Francuzi czy Belgo 
wie po przeszkoleniu 
stawali sie wartoScio " 
wymi pilotaml. 

Nie chwalac sie. 
najlepszymi z 
nich byli 
Po- 



bowcöw nie byly zaskoczeniem, 
wykrywano je juZ nad Francja.. 
Umozliwialo to sprawne i eko- 
nomiczne zarz^dzanie silami 
obrony z punktu dowodzenia 
zwanego Hoyle. Tak wiec z "dziu- 
ry" koordynowano wszelkie po- 
czynania oraz naprowadzano 
brytyjskie my^liwce na cel — 
samoloty nieprzyjaciela. Czy- 
niono to niezwykle skutecz- 
nie. 

Bitwa o Anglie byla 

tylko epizodem I 
ny Swiatowej, ale o du- 
zym znaczeniu dla jej koh- 
cowego wyniku. Dia Luftwaffe, 
poczawszy od wojny hiszpah- 
skiej, byla to pierwsza porazka, 
Si/y tej formacji zostaly mocno 
nadwyrezone, fizycznie i mor. 
nie. Nad Anglia zostalo zestrz 
lonych i zginefo lub trafilo do 
niewoli ponad 2500 
lotniköw nie- 
miec- 



naloty niemieckie i wojna w 
powietrzu trwafy jeszcze dlugo 
po tym terminie. 

Bitwe dzieli sie na tzw. fazy. 
Najpopulamiejszy jest podzial 
angielskiego historyka Lena Dei- 
ghtona — na cztery fazy. Ma to 
swoje odbicie w grze — brakuje 
w niej tylko ostatniej, IV fazy. 
Zgodnie z podziafem Deightona: 

— Faza I — od 10 lipca, przy- 

gotowania i dzialania zaczep- 

ne, gföwnie nad kanalem La 

Manche (w grze Convoys). 

— Faza II — od 12 

sierpnia, stale nasila- 

nie ataköw, przede 

wszystkim na cele 







acy. Najwiek- 
szym atutem Wielkiej Bryta- 
nii byl... radar, dziefo Roberta 
Watsona — Watta. Dzieki sieci st, 
cji radiolokacyjnych, tzw Home 
Cham, naloty niemieckich bom- 



kich. Takich strat 
osobowych nie mozna bylo szyb- 
ko uzupelniC. WfaSciwie Bitwa o 
Anglie trwala od 1 lipca do 3 1 
pazdziemika 1940 r Jednakze 



wojskowe 

myslowe. j 

— Faza III — oö 24 sierp- 
nia, szczytowe natezenie 
dzia\e<h, okres k/ytyczny Bi- 
twy, rozszerzenie ataköw na 
cele cywilne. 

Faza IV — od 7 do 3 1 paz- 
dziemika, stopniowe oslabie- 
nie natezenia walk, przejscie 
do dzialah nocnych (nie wy- 
stepuje w grze). 
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Niemcy wcale nie planowali 
takiego przebiegu walki, zamie- 
rzali zwyciezyc przy pierwszym 
uderzeniu, lecz nie bardzo im to 
wyszlo. 

Tyle w celu wprowadzenia. 
Nie znaczy to jednak, ze na tym 
juz koniec. ßitwa o Anglie zawsze 
mnie pasjonowala. Jednak trud- 
no mi bylo znalezC program, 
ktöry by zaspokoil moje potrze- 
by (a fe!j. W kohcu nadeszla ta 
szczesliwa chwila. gdy wpadla mi 
w rece gra Reach for the Skies. 
Program wciagnaj mnie od 
samego pocza.tku. DoSC wiernie 
oddane realia historyczne, pro- 
stota obsfugi, mozliwosc wybo- 

ru kazdej ze stron, duza 

liczba ciekawych opcji 

— to wszystko spra- 

wia, ze gra powinna 

sie podobaC 

wszyst- 










dochodza.ee z radia, wycie syren 
alarmowych. 

W grze mozesz sobie polatac" 
na duzej liezbie samolotöw, ja 
przedstawie dokladniej cztery 
typy — prawdziwych bohateröw 
Bitwy o Anglie. 

1 . Hawker Hurricane Mk I 



mysliwskich. Pod koniec Bitwy zo- 
stal prawie calkowicie zasta.pio- 
ny przez Spitfire i przystosowany 
do dziafah specjalnych. Wypro- 
dukowano ponad 14 tys. Hurri- 
cane'öw w röznych wersjach. 
Jego predkosc maksymalna wy- 
nosifa 530 km/h, pulap do 1 1 
tys. m, zasieg do 720 km. Stan- 
dardowo uzbrojony byl w 8 ka- 








1. Hawker Hurricane Mk I f DT-A, V6555 
— asa RAF-u, legendarnego Roberta 
Tucka. 




emöw 7.69 mm. 

2. Supermari- 
ne Spitfire 

Jednomiej- 



nia RAF (20 
dywizjonöw w 
dniu 13 sierpnia 
1940 r.). Piloci brytyjscy 
dopiero na Spitfire'ach mogli 
toczyc röwnorzedna. walke z my- 
Sliwcami niemieckimi. Jeden z 
niemieckich dowödcöw pulku 
lotniczego, as mySliwski Adolf Gal- 
land, zapytany przez Goennga 
czego potrzebuje, aby ostateez- 
nie pokonac" Brytyjczyköw, odpo- 
wiedzial wprost — kilka dywizjo- 
nöw Spitfire'öw. Samej tylko we- 
rsji Mk I (uzywanej w Bitwie) wy- 
produkowano 1556 egzempla- 
rzy. Predkosc maksymalna wyno- 
sila 580 km/h, pufap do 10300 

byl przewaznie w 8 kaemöw 
7,69 mm. 



ny ... 

)W 



Jednomiejscowy, jednosilni 
kowy samolot mysJiwski z kon- 
strukeja. metalowa. i pokryciem 
czeSciowo plöciennym. Skonstru- 
owany przez S. Camma. oblata- 
ny w listopadzie 1935 r. W koh- 
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kirn milos"nikom 
ätoröw lotniczych. 
Grafika, mimo ze w sumie 
gorsza od prezentowanej w in- 
nych symulaejach, np. Dogfight. 
Stnke Commander, jest jednak 
wySmienita. Zaleta. Reach for the 
Skies jest duza liczba ekranöw 
widokowych. Wybuchy sa. nie- 
zmiernie realistyczne — jedne z 
lepszych. jakie do tej pory spo- 
tkalem. Dzwiek röwniez dobrze 
ilustruje realia gry, np. warkot 
silnika, odgfosy strzalöw, wycie 
silnika w locle nurkowym, glosy 



m 











cu Jat 30. byl to jeden z 

najlepszych samolotöw my- 

sliwskich na swiecie, ale w 

roku 1940 ustepowaf osia.- |y 
gami najnowszym wersjom Me 

Bf 1 09. W czasie Bitwy o Wielka. 

Brytanie podstawowy mySliwiec 

RAF. Wchodzil w sklad wyposa- 

zenia wiekszos"ci dywizjonöw 









scowy, jednosilniko- 

wy samolot my^liwski. Calkowi- 
cie metalowy dolnoplat skonstru- 
owany przez R. Mitchella, obla- 
tany w marcu 1936 roku. Uwa- 
zany za najlepszy (i najpiekniej- 
szy) samolot mysliwski II wojny 




$ 



& 



swiatowej. W Bitwie o Anglie do- 
piero wchodzil w sklad uzbroje- 






lel 









3. Messerschmitt Bf 1 09E 

Jednomiejscowy, jednosilniko- 
wy samolot mySliwski o nowocze- 
snej konstrukeji i znakomitych osia.- 
gach. Calkowicie metalowy dol- 
noplat skonstruowany przez ze- 
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spö\ W. Messerschmitta, oblatany 
w maju 1935 r. Podstawowy 
mySliwiec Luftwaffe podczas cafej 
wojny. W pocz^tkach swego ist- 
nienia byf to rzeczywiscie najlep- 
szy samolot mySliwski na swiecie. 
Na wiekszych wysokosciach (po 
wyzej 6 tys. m) Me Bf 1 09 miafy 
przewage w predkosciach; pozio- 
mej i wznoszenia nad mySliwca- 
mi RAF, natomiast byfy mniej 
zwrotne. Ogöfem wyprodukowa- 
no ponad 33 tys. Me Bf 109 w 
röZnych wersjach. Jego predkoSc" 
maksymalna wynosita 570 km/h, 
pufap do 10 450 m, zasieg do 
660 km. Uzbrojony najczesciej w 
2 kaemy MG 17 — 
dzlalka MG FF — 2u mm. 



dzie byly uzywane jako mySliw- 

eskortuja.ce, skierowano do 

lalah nocnych. Ogöfem wypro- 

ukowano 5970 samolotöw 

Me ßfl 10 w röZnych wersjach. 

Jego predko^ maksymalna wy- 

nosifa 510 km/h, pufap do 10 

tys. m, zasieg do 1300 km. 

Uzbrojony byf w 5 kaemöw 7.69 

mm i 2 dziafka 20 mm. 

W programie moZna jeszcze 
wybrat (po stronie niemieckiej) 
4 inne samoloty: bombowce 
Junkers Ju87 i Ju88, Dornier 



O-iTAL 
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4. Messerschmitt Bf 1 1 

Dwumiejscowy, dwusilnikowy 
ciezki samolot mySliwski — we- 
dlug niemieckiej nomenklatury 
Zerstörer, czyli niszczyciel. Calko- 
wicie metalowy dolnopfat, obla- 
tany w maju 1936 r. Szybki, 
dobrze uzbrojony — stanowil 
duze zagroZenie dla alianckich 
bombowcöw. Malo zwrotny — 
wiec stosunkowo fatwo zwalcza- 
ny przez mySliwce brytyjskie, ale 
gdy zaatakowaf z zaskoczenia, to 
jedna celna salwa z jego 2 
dziafek i 4 kaemöw 
— kaZde- 
go Hurn- 1 
cane'a lub 
Spitfire'a 
prawie roz- 
nosifa na 
strzepy. W 
celu zwieksze- 
nia zasiegu sto- 
sowano zbiorni- 
ki podwieszane 
dlami lub zbiorniki integralne pod 
kadlubem (tzw. Dackelbauch), co 
zwiekszafo zasieg o ok. 500 km. 
Samoloty Me Bfl 10 po duzych 
stratach w pierwszej fazie Bitwy, 



Do 1 7 i Heinkel He 1 1 1 . Wlasnie 
ze wzgledu na bardziej urozma- 
icone zadania i wiekszy wybön 
samolotöw, preferuje raczej stn 
ne niemiecka.. Tobie zostawi, 
7,9 mrr^i^J wolny wybör,^ 

Po uruchomierihs|ary zn. 

jesz sie w gföwnym menu pro- 
gramu. Jezeli mialeS w«frpliwo^ci, 
po ktörej stronie opöwiedziec sie 
podczas teqo^rajjfljjtfu, musze 
Cie z przykrÄla^awiadomji 
Twöj czas minaj. Mi 
bic" wlaSnie teraz. 
ze wszystko zostariie zapami 
ne i nie bedziesz mögf pol 
zaprzeczyc\ 



male co nieco, mozesz zrobic 
dumna. mine i z göry patrzeC na 
inne zöftodzioby. Niebo nad An- 
glia. naleZy do Ciebie. 

Masz dwie moZIiwosa dalsze- 
go prowadzenia gry. W pierw- 
szej jesteS pilotem, natomiast w 
drugiej zostajesz dyspozytorem 
ptöw bojow^h — decydujesz 
modzielniÄakimi silami. co i 

zaatakowac. 

"3gaja. 

ierasz 

drugäTmozIfwoSC 

zuje sie mapa 
biafe kwadra 
mapy oznaczaj, 
(korzystaja.c z 
adnie 




Krölewskle 

Sity Powietrzne 

(RAF) 




se^>^° 



^0, Üf &^ e 




4. ** 3^ 



pod skrzy- 



Po "zapisa- 
niu sie" do RAF-u i ustale- 
niu swojego kodu wywofawcze- 
go pora na decyzje, co masz 
zamiar robic. Jezeli uwazasz sie 
za nowicjusza, to decydujesz sie 
na trening. Gdy juz sie nieco 
poduczysz trudnej sztuki pilota- 
zu i od czasu do czasu zestrzelisz 



epnie uka- 

nu dziafah, 

na obrzeZach 

niemieckie 

mozesz 

h£ i typ 
molotöw). Czerwo- 

iki oznaczaja. Twoje 
obiekÄ (Ißtniska, fabryki i stacje 
radarowe). Wybierasz lotnisko. z 
ktöregorpoprowadzisz atak na 
nadlatuja.ce maszyny wroga. Gdy 

sie juZ zdecydujesz, 

ukazuje sie Status tego 

lotniska, np. czyjest 

gotowe do wysyfa- 

nia samolotöw i ich 

naprawy, iloma sa- 

molotaml dyspo- 

nuje, itp. 

Teraz mozesz wybrat jedna. z 

trzech opcji: rozpoczecie ataku 

na nadlatuja.ce samoloty wroga, 

pozostanie na lotnisku lub odwo- 

fanie stanu gotowoSci bojowej. 




W wypadku uaktywnienia pierw- 
szej z tych opcji decydujesz, ktöra. 
z nadlatuja.cych eskadr zaataku- 
jesz. 

Nastepnie ustalasz: jaka. liczba. 
samolotöw przeprowadzisz atak, 
jakie sa. wspöfrzedne lotu i na 
jakiej wysokosa bedziesz leciaf 




COMVOTuTS: ?Ul. 10 - AIUG S 



I.E: 



JG 13 - iEF 6 




(przyda sie to pözniej w trakcle 
lotu z uaktywniona. opcja. Auto). 
Teraz mozesz w podobny spo- 
söb wybrat nastepne lotnisko i 
nastepne, itd. I... to wszystko. 
Opuszczasz mape, do ktörej w 
kazdej chwili mozesz powröciC 
zeby zobaczyC aktualne rozmie- 
szczenie sif i znajdujesz sie za 
sterami jednego z samolotöw 
Twojej eskadry. 

Sama walka to nie szczegöl- 
nego dla takiego starego pilota 
jak Ty. Od kolegöw i z wiezy kon- 
trolnej otrzymujesz stafe mforma- 
cje, gdzie w danej chwili znadu- 
je sie Twöj przeciwnik. Poza tym 
ba.dz" ciajgle w ruchu, lataj po 
kole, itp. Dolecie£ do celu mo 



io 
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Mniel znane klawisze: 



[MJ — mapa 

[G] — podwozie 

[PJ — zamrozenie gry 

[SJ — obsluga dzwieku 

fFJ — wysuniecie klap 

[+/-] — szybciej/wolniej 

fVJ — wfa.czenie kamery filmowej 

[*] — zrobienie zdjecia 

[CtrlJ + [EJ — rozbijamy samolot 

fTabj — przyspiesza bieg czasu 

[IJ — przela.cza ekran informacyjny 

(AJ — aut. lot do okreslonego celu 

fT| — aut. strzelanie (lot bombowcem) 

fShift) + [+/-J — nagfa zmiana predkosci 

[ShiftJ + f0| — widok na atakowany obiekt 

III' (I) + [3...9J — görna polowa widoku na atakowany obiekt 

fShift) + [l).[2|.|3).|4J — przesiadka na inny samolot eskadry 

|0| + (YJ.[GJ.[H) — zmiana miejsca w wiezyczce strzelniczej 

bombowca 
[;] + [') — zmiana trybu dzialania. np. lot do celu, powröt do 

bazy. itd. (w Nav info) 




/v_"jr i.<L 



BLITZ: cp 7 - SEP i£ 




zesz. uaktywniaja.c opcje Auto, 
przy odpowiednio ustawionej 
opcji Nav info. 

Luftwaffe 

Podobnie jak pilot RAF-u. tu- 
taj röwnieZ mozesz odbyC prak- 
tyke, latac" jako zwykty pilot lub 
zostac kontrolerem. 

Jako niemiecki kontroler masz 
duzo wieksze mozliwosci niZ 
Twöj brytyjski kolega po fachu. 
Decydujesz, ktöry z celöw chcesz 
zaatakowac" i jakimi silami. Masz 
do dyspozycji caly wachlarz röz- 
nych celöw. Mozesz stara£ sie zni- 
szczyC lotniska, fabryki, stacje ra- 
darowe, itd. Pamietaj jednak, w 



ktörej fazie konfliktu wla.czasz sie 
do walki (trudno Ci bedzie np. 
niszczyC konwoje ZywnoSci w 

trzeciej fazie). 

Przydzia* celu jest niezmiernie 
prosty. Najpierw decydujesz, 
ktöra z eskadr ma wykona£ z 
danie. a pöiniej wybierasÄfel 
ataku lub rezygnujesz z wczesniej 
wybranego celo^o wyoraniu 
pierwszej opcji, zaViaczasz na 
mapie jeden z dostepnych obiek- 
töw do zniszc^nia. Teraz czas 

na decyzje, iloma bombowcami 
przepro^aaziszatak. Ma|^mal- 

nie moZesz wyslaC czj^y 
Ze jesteS wtedy pozbawiony oslo 
ny mys^iwcöwr Na miejsce kaz- 
dego bombowca mozesz wpro- 
wadzic" jeden samolot myjliwski. 




Nastepnie ustalasz wysokosc" lotu, 
wspölrzedne celu (najlepiej zo- 
stawiC te, ktöre wyznaczy kom- 
puter) i jedna. z trzech metod 
bombardowania. 

1 . Z lotu nurkowego. skutecz- 
ne, ale malo przydatne, jezeli 
eskadra sklada sie tylko z du- 
zych bombowcöw. 

2. Z lotu na wysokim pulapie, 
bezpieczne, ale mniej sku- 

teczne. 



O 



O 



O 



o 



o 





3. Z loti 
mniei 



na niskim pulapie, 
zpieczne, ale najbar- 




dzie skuteczne. 



lÄ^iujearcz} 



r eraz pRyoujear czy chcesz 
mfec eskorte mySIrwcöw. Musisz 
pamietaj, ze przy maksymalnej 
liczbie bombowcöw w eskadrze 
nie mozesz za^e£ ze soba. eskor- 
ty. Teraz wybierStetyp mysliw- 

L öw, kt#e maja. chronic Twoja. 

J:adreMvpocza.tkowym okre- 

sie wojny jest to tylko Me Bf 1 09, 
pözniej Me Bf 1 1 0. Po tym wy- 
borze pozostafo jeszcze ustalic, 
jaka. formacja. ma leciec eskorta. 




1. Formacja zamknieta. samolo- 
ty mySliwskie trzymaja. sie bar- 
dzo blisko bombowcöw i nie 
oddalaja. sie od nich. 

2. Formacja wolna, eskorta pe- 
netruje cafe otoczenie. aby 
jak najwczeSniej wykryc za- 
grozenie — stara maksyma 
lekarska glosi: "Lepiej zapo- 
biegac, niz leczyc". 

3. Formacja wysoka, samoloty 
ostony leca. na duzej wysoko- 
sci nad bombowcami, jest to 
formacja bardzo korzystna. 
bo fa.czy zalety dwöch po- 
przednich — mozliwosci do 
kfadnej oslony z dokfadna. 
obserwacja. otoczenia. W ra- 
zie ataku wrogich mysliwcöw 
istnieje mozIiwosY szybkiego 
zejsaa w döl, z przewaga. 
predkoSci i wysokoSci nad 
przeciwnikiem, a to wystarczy 
do pewnego zestrzelenia. 

Mozna juz rozpocza/ bezpo- 
sYednia. walke. Po jej zakohcze- 
niu wystarczy doleciec nad swo- 
je terytonum (przeleciec nad ka- 
nafem La Manche). 

Po zakohczeniu kolejnego dnia 
dziaJah wojennych i powrocie do 
bazy, niezaleznie od tego, po 
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ßitwa o Anglie kohczy sie w 

encie, gdy jedna ze stron 

agnie przewage 50% w sto- 

unku do przeciwnika. 

Samo sterowanie samolotami 

jest bardzo proste i polega na 

opanowaniu klawiszologii. Lata- 

nie i sposoby walki nie odbiega- 

ja od tego, czego sie wczesniej 

nauczyfes na innych symulato- 

W kazdej chwili moZesz sie 



stopieh wojskowy, z jakim roz- 
poczynasz wojne. 

Zeby rozumiec slang pilotöw 
rozmawiajacych przez radio, po- 
dam maly slowniczek: 



Briny 
Kite 
Bandit 
Bogey 



morze 
samolot 
wrogi samolot 
nie zi- 



Pamietaj, aby miec" slohce 
zawsze zs soba, nie spogladaj 
zbyt czesto na instrumenty, nig- 
dy nie lataj po linii prostej. 
No to lece. Czescü! 

PS.: W Bitwie 

o Wielka. 




dentyfikowany 

samolot 
Angels — wysokoSc" w 

tysiacach stöp 
Whizzo — wspania- 

le 
Prang — 

kraksa 
Pancake — gfadkie 

ladowanie 

Jesli rozpoczniesz walke na 
wczesniejszym etapie Bitwy o 
Wielka Brytanie — to wtedy cala 
gra przebiega bardziej realistycz- 
nie. 



Brytanie wzie- 

fo udzial 143 

polskich pilotöw 

- polegfo ich 30. 

Polacy zestrzelili na pewno 203 
samoloty, 36 uszkodzili, a 35 ze- 
strzeleh zostafo uznanych za 
prawdopodobne. 



Darek Bujalski 



ktörej ze stron sie opowie- 

ziales, ukazuje sie nastep- 

ne menu z piecioma opcja- 
mi do wyboru. 

1. Ogladanie zdjec wykona- 
nych podczas akcji 

2. Projekcja filmu. mozliwa 

ty\ko wtedy, gdy podczas 

lotu kamera byfa wtaczo- 
m. 

3. Przegladanie raportöw o 
stanie sif RAF-u i Luftwaffe. 

4. Lista aktualnych asöw prze- 
stworzy. 

5 Rozpoczecie nastepnego 
dnia Bitwy. 



Litai 
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aczkowski. 'Sa 
loty Birwy o Wielka. Brytanie 
1940 r.", Wydawnictwa Ko- 
munikarji i tacznosci. Warsza- 

wa 1993 ^^ft 

Wiesfaw Baczkowski, "Wielka 
Brytania 1940", Wydawnlc- 
two Bellona, Warszawa 1 990 
Pn^myslaw Skulski i Grzegorz 
CiseUTAsy Bitwy o Anglie". 
Ace Publication, Wroclaw 
1993 
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Amiga, Atari ST, IBM PC 
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Ogölem 



80% 



przesia. 
molot z Twojej eskadry. Nie mo- 
zesz pilotowac duzych bom- 
bowcöw, jezeli lecisz jednym z 
nich, moZesz go tylko ochraniaC 
przed samolotami wroga (sie- 
dzisz sobie wtedy w jednej z 
wiezyczekstrzelniczych). Mozes 
samodzielme spuszczad bombki, 
gdy lecisz samolotem mysliw- 
sko — bombowym, np, Junker- 

;em Ju88. 

Caly czas w trakcie gry do- 
stepne jest menu, w ktörym 
mozna ustawiC" stopieh trudno- 
sci, realnosci, liczbe detali w gra- 
fice, itd. Menu wywotuje sie 
naciskajac klawisz FI0 lub Esc. 
Na poziom trudnosci wplywa tez 
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BYtO JUZ BUDOWANIE MIASTA I BYtO TWORZENIE SIECI 
KOLEJOWEJ, NADSZEDt WIE.C CZAS HA POtA«ENIE OBU 
POMYStÖW, CZYLI NA 6RE. A-TRAIN. WIEM, ZE WIELU 

CRACZY PO POCZATKOWEJ FASOTNACJI, NATYKAJA* SIE. 
NA CORAZ Wl| KSZE TRUDNOSCI — TRACItO ZAINTERE- 
SOWANIE CRA- MOZE JEDNAK, PO ZAPOZNANIU $l| Z 
TYM < 
SZEJ S 
ZETK 






iyj: :#: ;•■ 





IT??u 



7JNI 









Od czas 
szych . 




gfiTE 



ojawiema sie pierw 
wiedzi gry ATrafn, 
j o jej podobieh- 
stwie do ft\v<Vh fnnych gier, 
swego czasu wielkich przebojöw: 
SimCity i Railroaa^totfon. Jezeli 
bez wji^ycn oporow mozna 

; z pierwsza, czescia. tego 
stwlerdzenia, to druga budzj po 
wazne wätpliwoici. Rzeczywiscie, 
w grze sa. pociggi. Jednak ich rola 
jest caJkowide inna niz w gr/e 
Rallroad Tycoon. WA-Train koteje 
nie tylko zarahfilnia pie- 
odrvWednia rozbudo- 
fjskiej sieci kolejowej w 
[stotnv^sQLtfÄi/vpfywa na rozbu 



Kolejowe Imperium 



oC nie 
iatal- 



Kolej jest glown, 

najbardziej doch^ : 
noiciej 



Budowa sieci toröw kole- 
jowych 



_- — T-ttii 



cjonowanie przewozöw. Wszyst- 
kie te niedogodnosa zwiqzane sa. 
z faktem, ze na tej INI od pocza> 
ku gry sklady kursuja. wedfug 
rozkfadu jazdy. na ktöry nie marny 
zadnego wpfywu. 

Przy tworzeniu sieci kolejowej 
mozna stosowaC" dww metod 
Pierwsza, 
to budo- 
wanie to- 
röw w ten 
sposöb, ze 
t w o r z a. 
okra.g. Jest 
to jedyna 
mozliwo$'£ 
puszczeni 
w ruch kil- 
ku skfadöx 
na tym sa- 
mym od- 



ali- 







odcmköw toröw. Mozelto spo- 
wodowac znaczne utru( nienia w 
kufsowaniu poci^göw. A TraJn jest 




tylko jeden poci^g (z jednym 
wyj^tkiem), stacja nie micscl wiek- 
szej ich liczby! 

Na pocz^tku gry istnieje juz 
jedna linia kolejowa. L^piej nie 
umieszczac na niej dodatkowych 
^sjtfaüöw, nie podia.czac zadnych 



wimmi 



nowymi liniami, ani tez nie dobu- 
dowywaC dodatkowycr 
Jezeh ktos zdecyduje sie jednak 
na ktöra.s z wymienionych "inwe- 
stycjT, spowoduje to lekLe zamie- 
szanie nie tylk o Qy nowych liniach 
\ - 1, ale takze na tej pierw- 
' ' ! nad ta. 



— dodatkowa, trzecia. (jednak nie 
wiecej!) stacje mozna umieScid w 
potowie llnii Po takim odcinku 

moze krazyC tytko jeden k 

Wykorzystuja,c te metode b, 
wy sieci ograniczamy tym samym 

sw< yski w Jesf 

wie 
pew- 





löw ■ 

ale wszystkie s k \ a d y 

musza. poruszac sie w tym samym 

kierunku. 

Druga metoda, to tworzenie 

krötkich odcinköw toröw. Na kaz- 




_i systemu 
Natomiast jego zaleta. jest 
znacznie mnlejsza liczba toröw 
kolejowych, ktöre nalezy pofozyc. 
W efekcie maleja. koszty eksploa- 
tacji i podatek od nleruchomosci. 
Mozna stosowaC tylko jedna. z 
powyzszych metod, albo obie na 



vcei 



riach miasta, a kolov _ 
Dodatkowe ograni 
wodowane sa. specy :. i 

praw wlasnosa. Nie n 
gdy: 



en odcinek przecma drugi; 
)ola.czenie jest prciopadle. 
asa ma przecnodztf przi 

wzgörza; 

most przecina rzeke po„ 
em innym niz 90 stopnij 
la dzialce, przez ktöra - 
)rzebiegaC trasa koiei, zbudo- 
vana jest nieruchomotf najg- 
:a.ca do niezaleznego pj 
i'ebiorcy. 




tlt^PJf 



Umiejscowieme s 
miana kierunku jazd 

Opcja przydaje sie w pfu 
sdku nabycia nowego s^ 
^kiego^ wypadku na : . J 
inieczno^ci puszcz 
^warowego na odc 
:cprzednio kursow 
sazürski- Strzalki znajduja.c 
d pocia.giem sluza. do : 

kierunku jazdy. Zamiastj 
wac sklad z trasy (pc) 
czna, po prostu, : 



iwM5Wiwaffl 



j»y wypadek 
1 lepiej tak usi 
d jazdy i umieszcz 
aby do wypadköw 
doch'jdzito. 

Handel poci^gami 
Jest to podstawov 
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puja. trzy "rodziny" L 

Zdecydowanie odrad/ 
wone. Sa. one niewa.tf ' 
jednak maja. tak duze ., 
ploatacji, ze nie bardzo wferzew 
mozliwos'ö osia.gniecia jakJcj 
wiek zysköw. Pozostaie dw^ 
dzaje (niebieski i zielonkawy) sa 




juz op — u no powie- 

h bare 
idto obov. jje cos" w 

y, ze im Mt^^^qrpo 



EHE IIIFT 



na zlikwidowac" wszystkie istnieja.- 
pr/ystanki i budowa£ staeje z 
. iwd/iwego /dar/enia. 7aleta. 
Muzych staeji jest to, /e w ich 
'sasiedztwie miasto rozbudowuje 
sie /naeznie szybciej Dlatego te 
Icpiej natychmiast zamwestowaC 
w ich budowe, ni/ pözniej wy- 
burzac 1 przystanki W ten sposöb 

f mwd 



Rozktad . 

Tutaj wymagane .r pewne 
wy cie. Moz 



/wrotnic Mozna /decydowaC sie 



Taki rozkiad jazdy sprawdza sie 
jedynie w przypadku sieci toröw 
kofowych lub na trasach, gdzie 
znajduja. sie tylko dwie staeje, gdy 
miasto nje jest jeszcze rozbudö- 
wane. Po.' iia on zmniejs/y 
koszty. choc przynosi mniejsze 

zyski. 

Druga metoda, to wykor/ysta- 
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unkowo duzych przewozach). 
Do wyboru rrtdrny )5 poci. 
göw pasazerskich, w cenie od 33 

tys do 250 tys. USD. r irjyöw 

tov owych jest z; ite mmej, 
fiko 4 — w cenje od 46 tys. do 
116 tyv USD. 

Opröcz podstawowych da- 
rf! przedstawione sa. njtaj tak- 
e intormaeje o predkosci pocia^ 

gu fwolny lub szybki). Ponadto. 

mozna dowiedzie^ sie, czy pocia.g 

moze przejezdzaC przez staeje bez 

postoju. 

W wypadku sprzedazy uzywa- 

nego skfadu mo, uzyskac z 

niego 50% ceny zakupu 
Staeje kolejowe 
Wy 

zw\ nek oraz r 



jzd u. Nies te- 
ty, do wyboru mamy tyfko kilka 
godzin odjazdu poclacjöw. Naj- 
wiekszy ruch jest o godzin 
10.Ü0 wybör "godziny szczr 
zalezy od pofo j star»« 
duja.cych s: ^Wicybudowli 
oraz od^Pesowec jo zaootrzebo.- 
wania n 

Wada. systemu "godzinnego 
jest to, ze gdy wybierzemy odpo- 
wiednia. godziny odjazdu dla 
danej stacji, pocia.g zawsze o tej 
porze bedzie sie tarn zatrzymywa*. 
Jeteit np na trasie sa. erzy staeje 
ustawimy Izmy ex du dla 

8:00, dla drei 

vjedr 
ne pc >oiedzie pop 



(! Hour Si V 1 jposö 

podw i sie zi Me I x, 
P k p 

fach el 



ploatacji Mozliwosc" rajest szcze 
gölnie godna uwagi jeZeli poc^g 

■ 



cy ktörych miasto jest juz dobr/ 
pane. Wtedy. nawet 

pr \ 

'czytu jes 
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i pierws/ej 
od 6:0« To roz- 
stwar wie/e proble 



Wp, .^tku gry moz- | mOw 



przynosza. zyski. 

ice sie przejtLi u 

: zatrzymywaniri np. 






owlanych na przystanek po- 
ny dalej, mozna skorzysta^ z 
cji Non Stop. 
Mozemy takie zmieniac^ usta- 
^nie zwrotnic. Przed puszcze- 
1 pociagu w ruch warto 
sprawd/ czy bedzie zachowy- 
^ti v sposOb, jaki 

^« Wyko 

■^' de Test Run 

cz^efern 
w^j nafezy umiescic pocia.g na 
Casie (opeja Pia 

Sztuka budowania 

Oprörz mwestycji ' 
moZna f 



iTSr/* 1 



Domy handlowe ^^ 



jbardziej zao° 
h mwestycji. Du"» 



zwyczaj niewielka W efekeie, 
wlekszos'C nieruchomosci tego 
typu jest deficytowa. Trudnc Qr 
daC^ jakies propozycje lepszego ich 
usytuowania, gdyz domy handlo- 
we budowane w podobnych 
miejscach "zachowuja. sie" rozm, 
icld Chyba lepiej pozwoliC nieza- 
leznym przedsieotorcom na pro- 
wadzeni tych mwestycii In na 
mteresuja,ca mozliwosC — budo- 
wa i natychmiastowa sprzedaz — 
przynosi ro zysk, choC nie zawsze. 

Hotele 

Nastepna ily 
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we moZna sprzedac dost szybko 
po wybudowaniu. W ten sposöb 
fatwo zdobyc sume znacznie prze- 
kraczaja.Cc] koszty budowy. Jednak 
pole golfowe moze tez byc dlu- 
goterminowa. lokata kapitatu. W 
jednym i w drugim wypadkujest 
to kosztowna, ale bardzo opfa- 
calna inwestycja. 



m 



roc 
vnne sezonowo. C k- 

i 
kohczy grud» 



tym o 

^olrowego ponosimy tylko 

nicwielkie straty. 

Wesote miasteczka 

icja przypomina ir '.,. 
wanie w pola golfowe Srosurv 



co wieksze. Biurowce to jedyne 
budynki, przy budowie ktörych 
moZna wybrac nie tylko wygla.d 
zewnetrzny, ale takze wysokosc. 
Dziatki budowlane 
Zyski z zakupu i pözniejszej 
sprzedazy sa. niewielkie. Warto 
nabywaC dzialki poloZone przed i 
za stacja. Nie opfaca sie j ednak 




MlAftlllfiJ 



p I sl 

in a wybu 

im ij! 
^urrueszczone f^ 

sä. cenniejsze, niz usytuowane w 
innym miejscu. JeZeli planujemy 
dalszy rozwöj kolei, warto zaku- 
pic dzialki (przy nowej stacji) w 
^~~ ' özniej beda. prze- 



biegac tory. 



r - r -wr«»n 



ntekiedy w c 
nych (z nasze 
niajterm^MB 
Raport 1 — . 

Jeden z najwazniejszych rapor- 
töw. Kolej powinna stosunkowo 
szybko przynosic zyski, gdyz sta- 



r(«it- 



nien 



HSS^ 



one tax niewieiKie, ze nie wystar- 
— — f)okrycie podatköw od 

o^ci, Cz^sto tc 
sza straty, nJ' vet w setkai 



k w przypadku 

domöw handlowych, zyski moze 
przynieSc" tylko szybka sprzedaz 
Nawet lokowanie hoteli w najbliz- 
szym sa,siedztwie stacji nie przy- 
nosl specjalnych efektöw. 

Dodatkowym utrudnieniem 
przy budowie hoteli sa, pfywatni 
przedsiebiorcy. JezeH zbüd my 
hotel, a miejsce jest "obiecuj. 
to natychmiast pojawia sie 
kurencja. Nie mozna wtedy liczyc 
na kroclowe zyski. 

Pola golfowe 



WTO 



mozn. 



I[33Hmü1 liWZMUMfsl SwTr: 



ze sprzeuazy oraz nocnoay. jeu- 
nak w tym przypadku obroty nie 
sa tak duze, jak mozna by sie 



x) tak kc 



inwestycji Wesote miasteczko 
warto wybudowac Jednak le- 
piej nie zatrzymywaC go na State, 
tylko poczekac na odpowledni 
wzrost ceny l sprzedac" z zysklem 
OSrodkf narciarskle 
Trudno znalezc odpowtedm 
mie fokafiz« inw y- 

cj. /t kosztowna. ?\ 

iocl ;ob- 
pola golfowe, osYo 
n 

nowc. W 
jednak zn. 

Inia do 28 Wtf^^ 

rilony 

Chyt 



anora 



nhMiilhUfc 




nu 



u' dowoln 
pcja Satellite. 
■ informacji o kazdym 
i iiczba wagonöw i 
daje ogölna. orienta- 



[•■■«iivrf 



ITEM 



3 feb 28 sat 6=00 



oln ol 

F ,W05C "nndr 

go sWadul 

Przegla..' r * 

pociagi 

pasazerö , j _ . 

cje o sytuacji kazdego sktadu. 

WykQ«Büujac opcje. Satellite 

mc » »»zaplanowac przewo- 

z.nacznie uJatwiC so wy- 

skiadöw na dowoi 

Finanse 

Rozüczenia finansowe — to 
czrery raporty oraz gielda i bank. 
Te dwie atnle mstytucje otwar- 
te sa. tyBco w okre^lonych god, 
nach (9:00 — 17 00), w 



***i€X4Xi 



■nVTT; 



/ grze / 
ski osiaga sie z pociagöw i 
'Wod™>u«p 
,i). Tüwarov\ . 
^ci przypadköw. przynosza straty 

W raporcie, opröcz wysokosa 
fünduszy. podane sa informacje 
o obrotach, kosztach eksploata- 
cji, podatkach, a takze o liczbie 
stacji. zwrotnic, pociqgöw i inne 

Wiefkosc" obrotöw i kosztöw 
ek5: ;tawiona jest dl. 

nastepiijacych okresöw. hlezacy 
d ostatni miesia.c oraz od 

poczatku aktualnego okresu rozi 
c2enlowego. 

Znajdujacy sie w tabdi wykres 
w upfoszczony sposöb pokazuj 
zyski fkotor czarny) lub straty (czer- 
wonyj z ostatnich mtesl«^ 
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Zy } proporcjonalne do po- 
onych kosztöw. Je le- 
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fozenie nowego odcinka torow, 
postawienie nowej stacji, czy na- 
wet zmiana jednego typu skladu 

k-tmny) / r iuze ipcM 

le zmiany'w opfa< 

Trudno ruraj polecK jakis" spo- 
söb na osia.gnieae wiekszych zy- 
skow. Warto jednak pamietac. ze 



IfclAHsBIMfc 



wienie odjazdöw na wszystkich 
odc»nkau *ütadach na 1 0:00 lub 

12:00. I 

maksymalnie wynosza. kilka ty: 
cy miesiecznie. Tylko w przypad- 

gdy ktoS zbuduje naprawde. 

sensowna. siec kolejowcrj. ta 
inptoda nie przynosi zysku. Aby 
uzyskaC wieksze dochody, nalezy 
ustawic kursowanie pocia.göw na 
jednogodzinneprzystanki. Jednak 
do takiego rozWadu jazöy mozna 
przejsc" w momencie, qdy odja- 
zdy "o godzinie" pnynosza, ok. 7 
tys 

Raport 2 — o flnansach 
- Aktywa 

W IC wc 



A -TRAIN 

ArtdinkÄ Maxis 1992 
Strategiczna 
Amiga, IBM PC 



Grafika 
Dzwi^k 






80% 
70% 



GrywalnoSc ffr 80% 

% 95% 



Pomysl 



Ogölem 



^ 85% 




Posiadacz nieruchomosci i papie- 
*"' v wartosciowych obciaZonyjest 






icraiaGsIi I^KWwx« 



/artosci rynkowej. 

— Dochody i wydatki 

W tej czesci raportu podane 
t surny uzysk ane z dziafalnosa 

raz kwcl 

ne na te dziatalnosc. Wyszczegöl- 
nione sa. tifcaj I 
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nieruchomosciach — zy 
oraz koszty ich utrzymania; 




nej dzia gospoc 

podatki od uz 

chodu {az 5C 



> gotowki; 
calkowita wysokosc podat- 
köw, w jej skfad w cho^ za: 
' ~:d uzvska .o ö- 



z podatek od nieru 
chomosci i papioröw war 
ciowych. 



wiWsTöJaE 



Dywidendy z racji posiadania 
akcji otrzymuje sie - 1 lipca. Nieste- 
ty sa. to sumy naprawde niewiel- • 
kie. Nie wystarcza nawet na 
krycie podatku od p 
papieröw warto^iow^ 

"Naleä^Äiwazyc. röznica 

I podatku 
)sci i pa; ow wartoscio- 



wych, p< 

i^moou— jest olbrzyr 
powiednic 5 ";•;:.* bO%). Oplaca sie 
wiecj™t'stowac\ Szczegölnie 
ludny uwagi jest zakup akcji tf 



przed 3 1 marca. W 
okresie fi I < - 



mozi 



sprzed 



zapfaci 



i ,.e roczne przedsiebi- 
..Ja wykonuje sie r 

icuua kazdego roku. 
:enia 



«Mai 



chomosci, ■ 



mözr^ 



ktory 



\*~ -1! 



leru- 
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czei 



zawsze 
•^»WRrötkim cza- 
/oli splaciC pro- 
, * hie wiadomo, czy 
/m okresie funkcjo- 
i jakiejs" nieruchomosci 
bedzie ona przynosifa dochody, 
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Raport 3 — o nieru 

moiciach 

Raport omawia istnieja.ce w 
mie^cie nieruchomosci. W odröz- 
nieniu od SimCity. w ATrain dzia- 
iajcj takze niezalezm inwestorzy. 
ktcxzy samodzieinie stawiaja ro. 
ne budynki [dodatkow nn< 

ktora nalezy brat \ I uwage przy 

W i?). Ni 

)d nich 
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nieruchom i i papieröw warto- 
idowych) sumowanc sa w oscat- 
iej czesci tabeJi: 

— uzyskany dochöd lub straty 
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zakupu i proporx 



Mm 



jchomoSc^Tö zakupu 
sprzec 






tach. gcly chcemy rozbudowywac 
miastoj 

Kurs kazdej z 24 dostepnych 
'jcji podany jest w postaci wy- 
^ • — zmiany w ostatnich 30 
"ach. Ponadto "uczynny" 
• zawsze obecny) infor- 



j obrotu 

nieruchomoSci, 
wysokoScf dort 
nlosla, 
•ei w« 



cJia da 



siefd 




e ck 



aktualni 



zji riandl 



omia 



£zywiscie nalezy 

to tendencje 

a.ce sie do 



pnycn^cji. 

.örym 




Podana wieiKorc obrotu i do- 
chodu dotyczy ostatnego okresu 
rozliczemowego. WysokoSc do- 

chodu. to röznica miedzy obro- 
tem. Dsztami utrzymania ne- 
ruchomoso. 

Raport 4 — o rozwoju 



miasta 

Przedstew igölne informacje 
o mieSde: wielko^c, rodzaj, 
budzet, liczba m/eszkahcow, a 
takze w formie wykresu — zmia- 
ny wielkosci zaludnienia. 

Mozna takze zapoznac sie z 
tendencjami rozwoju gospodar- 
czego miasta. koleje, budownic- 
two mieszkaniowe, biurowce i 
fabryki oraz innc mwestycje. 

Raport ten to dodatkowa in- 
form i o pc pach gry. 

Operacje gieidowe 

C to podstav -ve dlo 
aoi v w" to 



l.V-»V 



emia, 
pöftora rokb 
stepuje gwa> 
Vy (hossa), a 
Jie gwaltown» 
>a) . 

uple akcji poda 
zbie zakuf 

rtoSci i WV 

i. Natomi 




iczb 



^^KJk 



zt 



IV. 












orz) 



sta. Q 
i ma!^ 
dwöcl 
skok d 
poterr 

ch 



nfom 

a c ■ 

pro 



momencie zakupu i aktualna. 
wartoScia, rynkowa.. Ponadto po- 
dana jest iloSc posiadanej gotöw- 
ki i suma wszystkich akcji. Jezeli 
posladamy jakies" akcje. warto 
codziennfe sprawdzac ich kurs. 
Mimo prostych zasad funkcjo- 

owania giefdy, nie tak Jatwo na 

nie arabiac. Po pierwsze, od 

ewentuainego zysku trzeba ocllh 

czyC prowizje makterskie. Ponadto 

?y parr vt c /nnym pod. 

j. kröry dzteti zy 

i 



Operacje bankowe 

Inaczej möwi^c — pozyczki i 
ich splaty Niestety, nie mozna 
odkladac pieniedzy "na czarna. 
godzine" w formie oprocentowa- 
nej lokaty! 

Dostepne informacje: 

— wysokosc oprocentowania 
pozyczek; 

— maksymalna wysokoSc" po- 
zyczki, jaka mozna zacia.gnac. 

— dane dotycza.ce aktualnej po- 
zyczki (wysokosc. oprocento- 
wanie. termin zwrotu); 

— wysokosc pozyczki bez opro- 
centowania; 

— dokladne informacje o wszyst- 
kich zaciagnietych pozycz- 
kach; 

— posiadana gotöwka; 

— mozliwosc zaciagniecia npwe- 
go kredytu. 

Oprocentowanie jest stosunko- 
[ niskie. Jego .wysokosc zmie- 
'sie co miesia.c. Czesto mozr 
spotkad JjLk w skali rocznej {ra 
zetknaÄJ? nawet z 2%). Dl< 






sta wplywa rozbudowa kolei. a 
rozwijaja.ce sie miasto czyni kolej 
bardziej oplacalna. * • 

Mimo niewielkiej liczby dostep- 
nych nieruchomosci gra nie wy- 
daje sie byc uboga, czy prymi- 
tywna. Ponadto wielka. zaleta. A- 
Train jest to, ze gra kiedys sie 
kohczy. jest wyznaczony konkret- 
ny ce! (50 min), ktöry trzeba osia.- 
gnac. Jest to bardzo istotne, szcze- 
gölnie w poröwnaniu ze slynna 
seria SimCity. 

Mozna miec watpliwosci co do 

lych rozwi^zari zastosowa- 

^zy realizacji opcji dotycza.- 
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/ rözw 
e — t e miasta. 



umowani 



«wo uzyska<? doct 
dy w W&M ATrain i aby te< 
^^ia<ezy byC wystarc, 
jaco cierpliwym. Na rozwöj rr 
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Patriot jest nowatorska. gra. stra- 
tegiczna., wolna. od uproszczeh 
wlasciwych dotychczasowym pro- 
gramom tego typu. Po pierwsze, 
precz z tanimi uproszczeniami (np. 

plansza podzielona na siatke pol) 
przeniesionymi na komputery z 
gier planszowych. Po drugie, 

maksymalne oddanie realizmu 
walki. Jest to wfasawie symulacja 
strategiczno — sztabowa. Koncep- 
cja twörcöw gry byla nastepuja.- 
ca: dac graczom mozIiwosC do- 
wodzenia komputerowymi woj- 
skami jak najbardziej podobnymi 
(zaröwno pod wzgledem uzbro- 
jenia, jak i sposobu dziafania) do 
rzeczywistych armii, pozwalaj^c 
jednoczesnie na wprowadzanie 
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lewne materiafy do "szybkiego 

;u generalskiego", mozliwego 

przejscia w 30 minut (teore- 

eznie). Jednak na opanowanie 

w sYednim stopniu zasad tej gry 

potrzeba przynajmniej kilku go- 

dzin. 

Cala gra opiera sie n a jednej 
tylko kampanii wojennej — ope- 
racji Desert Storm (wojna z Ira- 
kiem o Kuwejt w 1990 r.). Prze- 
widziano jednak wzbogacenie gry 
o inne scenariusze (w przyszfosci). 

Patriot nie posiada wspaniale- 
go intro, ale estetycznie wykona- 
na oprawa graficzna cafej gry jest 
bardzo dobra — i to jest najwaz- 
niejsze. 

Za to oprawa 
dzwiekowa gry, 
dostepna dla popu- 
larnych kart dzwie- 
kowych, jest poni- 
zej wszelkiej krytyki. 
Cale szcze^cie, ze 
nie petni ona istot- 
nej roli w grze. Dia 
mifoSniköw noc- 
nych zmagart z 
komputerem, wy- 
posazonym w kar- 

t ? 
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piej wybrac opcje Custom — 
mozna wtedy swobodnie poru- 
szac sie po röznych szczeblach 
dowodzenia. 

Nastepnie wybieramy strone 
konfliktu. Gra po stronie irackiej 
— to cos dobrego dla samoböj- 
cöw, przynajmniej w niektörych 
scenariuszach. Jesli juz ustalilismy. 
kolor naszego munduru, moze- 
my zaja.c sie wyborem,.. pogody. 
Im gorsza pogoda. tym sfabsze 
wsparcie lotnicze I rozeznanie w 
terenie. Moze to byf röwnlez 
pogoda "hlstoryczna" (jaka byfa 
tlem prawdziwej kampanii) lub 
realistyczna (typowa dla danego 
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wielu zmian. 

Trudno jednak oprzec sie wra- 
zeniu, ze twörcy gry zafozyli: gra- 
cze beda. co najmniej emeryto- 
wanymi generalami. ByC moze 
wystarczy jednak stopien pufkow- 
nika... Niewajtpliwie nie jest to gra 
dla "zwykfego Smiertelnika". Co 
prawda, podrecznik gry zawiera 



dzwiekowa., dobra 
rada: jeSli nie chce- 
cie pobudzic wszy- 
stkich nadzwyczaj 
gtosna. czolöwka., to 
trzeba sporza.dzic 
zbiör startowy BAT. 
w ktörym zostanie 
zapisane polecenie 
dla programu regu- 
luj^cego gfo$no$£ 
karty, np. dla Sound 
ßlastera 7—9 sto- 
pien glosnosci. 
Uruchomilismy gre i stajemy 
oko w oko z zestawem opcji 
wstepnych. Najpierw mozemy 
wybrac ustawienie zakresu kon- 
troli dzialah wojennych. Mozna 
zajmowac sie dowodzeniem na 
poziomie teatru wojennego lub 
zejs£ nizej, np. do poziomu kor- 
pusu, dywizj lub brygady. Najle- 



regionu i pory roku). 

Istnieje co prawda lista wybo- 
ru kampanii wojennych, ale moz- 
liwoSci mamy takie jak klienci 
Henry'ego Forda — kampania 
moze byC najzupelniej dowolna, 
byleby tylko dotyczyfa operacji 
Desert Storm... Za to scenariuszy 
— skolko ugodno. I nie wszystkie 
sa. historyczne, np. jest atak sprzy- 
mierzonych na Bagdad. Dobrze 
to swiadczy o pomyslowosci twör- 
cöw gry. 

Dziafamy kolejno, ustalamy 
panowanie w powietrzu oraz czas 
trwania ataku powietrznego, 
zmiekczaja.cego przeciwnika. Tu- 
taj röwniez mamy do czynienia z 
typowym humorem amerykah- 
skim — mozna Irakowi przypisac 
cafkowite panowanie w powie- 



"WOJNA |E$T NA- 
RZEDZIEM POLI- 

TYKI" — NAPISAt 
CEN. CARL VON 
CLAUSEWITZ. KIE- 
DY DYPLOMACI 

KONCZA SWOJA 
PRACE., ICH ROL| 

PRZEJMUJA 2A- 
WODOWI WOJ- 

SKOWI. I PEtNIA 

JA OO MOMENTU, 

CDY DYPLOMACI 

ZNÖW ZECHCA 
ZASIASC ZA 5TO- 

tEM ROKOWAN. 

W MIE.DZYCZASIE 

CINA LUDZIE I 

WALA $IE. IMPE- 
RIA... 

trzu (przykladem angielskiego 
humoru bylaby mozIiwoSc przy- 
pisania Irakowi pomocy UFO). 

Teraz przyjrzymy sie schema- 
towi organizacyjnemu naszych 
wojsk. Wykonano go w postaci 
drzewa (tzw. ordre de bataille), 
gdzie prostoka.cikami zaznaczono 
poszczegölne oddzialy, a gala.z- 
kami — ich wzajemne przypo- 
rz^dkowania. Je^li wszystko nie 
mie^ci sie na jednym ekranie, to 
niektöre gal^zki sa. wyposazone 
w strzalki pokazuja.ce dalszy bieg 
drzewa. Pozornie drzewo jest 
proste. Nie bardziej mylnego! To 
tylko jedna z jego ga»ezi. Je^li 
wskazemy inny oddzial — drze 
wo sie zmieni, ukazuja.c kolejne 
pododdziafy! 

Do czego wiec sluzy ordre de 
bataille? Mamy na nim zaznaezo- 
ne wszystkie jednostki biora.ee 
udzial w operacji. We wspöleze 
snej wojnie gros prac sztabowych 
odbywa sie, zanim padnie pierw- 



;: 





■ ■ 





1« 



CAMBLER 8/94 




TYLKO 
PLA 

CENE- 

RA- 

tÖW! 




szy strzal. My röwniez mamy taka 
mozIiwoSC i — chocl kazdy scena- 
riusz zawiera juz wlasne ustalenia 
oraz przyporzadkowania — jako 
dowödcy mozemy dokonywat 
zmian wedle swego uznania. Nie 
tylko potrafimy przenieSc jakß 
oddzial pod körnende innego, 
mozemy röwniez zmieniaC role 
poszczegölnych jednostek: prze- 
nosic je do linii lub odwodu, 
wsparcia czy ubezpieczenia. Ta 
sama jednostka bedzie inaczej 
postepowac jako oddziaf liniowy, 
a inaczej jako grupa ubezpiecza- 
a.ca. 

Ogölne zasady rza.dza.ce przy- 
porza.dkowaniem röl oddzialom 
mozna przedstawiC w czterech 
punktach. ▼ 

1 . Oddzialy ubezpieczenia (Co- 
vering) wysuwaja sie przed 
wlasne linie, aby wyszukiwac i 



2. 



wia.zac nieprzyjaciela. Poleca- 

ny typ wojsk: kawaleria pan- 

cerna. 

Oddzialy liniowe (Line) — jed- 



nostki zdolne do dlugiej i ciez- 
kiej walki. Polecany typ wojsk: 
czolgi, piechota zmechanizo- 
wana (wykorzystuja.ce wszel^ 
kie naturalne cechy terenu). 
3. Oddzialy rezerwowe (Reserve) 
— jednostki przewidziane do 
udzielania pomocy nadmiemie 





rzec sie uzbrojeniu i wyposazeniu 
naszych wojsk. Zmienic mozna 
tutaj prawie wszystko, np 
zmienilem predko& maki 
czolgu MI Abrams na 3000 km/h. 
Zaden probleml Dorzucilem jeszcze 
pancerz o gruboscl (w przelicze- 
niu na stal) 6,5 metra I poprawi- 
lem skutecznoSc ognia (do 255%) 
orazjego zasieg (do 100 km). Z 
takim pojazdem mozna juz cze- 
gos" dokonaCI 

Nastepnie da sie zmieniC sklad 




wyczerpanym wojskom. Po- „ ^^^ . 

winny byC szybkie w dzialaniu, kompanii. Moze to byC zaröwno 



np. przenoszone za pomoca. 
smiglowcöw. ^ 

4. Oddzialy wsparcia (Support) 

— rözne formacje (artyleria, 

lotnictwo, wojska inzynieryj- 

ne). 





Pamietajmy, ze zmiany w ordre 
de bataille mozemy przeprowa- 
dzaC" w kazdej chwili, ale musi 
uplynac troche czasu, zanim jed- 
nostki wykonaja odpowiednie 
rozkazy. 

Kto jest smakoszem, ten moze 
podja.c sie edycji scenariusza i 
stworzyC calkiem nowy. Po pierw- 

sze, mozna zmie- 
niac" warunki zwy- 
ciestwa. Sa. one 
dwojakiego rodzaju 
— geograficzne 
oraz militarne. Ge- 
ograficzne — usta- 
lamy obszary, 

ktörych zdobycie 
przez nasze jedno- 
stki bedzie uznane | 
za warunek zwycie- 
stwa. Militarne — 
decydujemy, jaki 



kompania czotgöw, jak i zawar- 
tosC lotniskowca. Tutaj nasze 
YriozIiwoSci sa. mniejsze — po 
prostu przydzielamy odpowiedni 
sprzet i ustalamy, ile go bedzie... 
Jak widac, dawne hity w ro- 
dzaju pojedynku Phantoma z 
Messerschmittem (Chuck Yeager's 
Air Combat) to juz przeszfoSc. 
Patriot jest "w tym temacie" na- 
prawde bezkonkurencyjny! Bo 
pomySImy, jaka bylaby frajda, 
gdyby ten biedny Me — 1 09 lecial 
do walki z Phantomem uzbrojo- 
ny w rakiety Sidewinder, do tego 
z szybkoscia. 2,5 Macha? 
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ma byC maksymal- 

ny procent naszych strat. Kazde- 

mu z tych zdarzeh mozemy przy- 

pisaC pewna. liczb^ punktöw zwy- 

ciestwa, dla kazdej ze stron kon- 

fliktu. 

Na tym oczywiscie nie koniec. 
Jesli zaczynamy od podstaw, to 
zapewne bedziemy chcieli przyj- 
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Zaczynamy — rzuca nam sie 
w oczy (chyba, ze sie uchylimy i 
unikniemy ciosu) bitewny uklad 
ekranu. Najwiecej miejsca zajmu- 
je mapa. Moze byc ona pojedyn- 
cza lub podwöjna. Najczesciej 
stosuje sie mape podwöjna., sprze- 
zona. Pokazuje ona po prawej 




stronie wskazany oddziaf oraz 
inne oddzialy tzw. siostrzane (tego 
samego szczebla, przyporzadko- 
wane jednemu dowödztwu wy- 
zszego szczebla), a po lewej stro- 
nie — wszystkie pododdzialy 
wskazanej jednostki, tzw. dzieci. 
JeSli wybralismy np. korpus pan- 
cemy, to po lewej stronie beda. 
pokazane wszystkie dywizje wcho- 
dza.ce w jego sklad. Oczywiscie 
lewa mapa bedzie, w poröwna- 
niu z prawa powiekszona (chy- 
ba ze wybralismy opcje kontroli 
mapy blokuja.ce jej skale)- W skraj- 
nym przypadku, na prawej ma- 
pie beda zaznaczone tylko armie. 
Jednak takie zobrazowanie nicze- 
go istotnego nam nie möwi, dla- 
tego lepiej znizyC sie przynajmniej 
o jeden poziom. Zle jest röwniez 
zaglebiaC sie zbytnio w szczegöly, 
chyba ze zorientowaliSmy sie, iz 

jakas jednostka jest w nieprzyjem- 
nej sytuacji i chcemyja obejrzeC 
z bliska. Na niskim poziomie 
mamy bowiem takie zageszcze- 
nie oddzialöw, ze trudno jest cos 
sensownego wywnioskowaC. 

Wjaki sposöb najlepiej orien- 
towaC sie w stanie naszych wojsk? 
Sa. zasadniczo dwie mozliwosci: 
poslugiwanie sie zlotymi strzalecz- 
kami — tröjkacikami obok ikonki 
aktualnego oddziafu (i przeskaki- 
wanie od jednego oddzialu do 
drugiego), albo przejscie do sche- 

matu organizacyjnego (ordre de 
bataille) i wskazywanie prostoka.- 
töw — oddzialöw. W obu przypad- 
kach pojawiaja sie informacje o 
danej jednostce. Sa to dane na 
temat jej ugrupowania, stanu 
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oraz liczebnosci (i zarazem strat 

zadanych przez nia. nieprzyjacie- 
lowi). 

Ugrupowaniem (Posture) na- 
zywamy taki szyk oddziafu, ktöry 
przesadza o jego przydatnosci w 
walce lub manewrowaniu. Mamy 
kilka typöw ugrupowah, a kazde 
zobrazowane jest zielonym przy- 
ciskiem w oknie gry. Jeden z przy- 
cisköwjest podswietlony i wska- 
zuje aktualny typ szyku. Wcisnie- 
cie innego spowoduje migotanie 
wcisnietego klawisza — oznacza 
to, ze dana jednostka wlasnie sie 
przegrupowuje. Wystepuje 7 ty- 
pöw ugrupowah. 



t. 




2. 




3. 



Ugrupowanie marszowe (Tra- 
vel) — jednostki poruszaja sie 
najszybciej, ale sa. najbardziej 
wrazliwe na atak. 
Atak marszowy (Mounted At- 
tack) — oddzialy poruszaja. sie 
wolniej, gotowe do otwarcia 
ognia. Wykorzystuja tylko 
broh zamontowana. na poja- 
zdach, inna broh (np. dziafa 
holowane) nie jest uzywana. 
Atak spieszony (Dismounted 
Attack) daje najlepsze wyniki. 
Wojsko jest w pefni rozwinie- 
te, piechota sama podchodzi 
do nieprzyjaciela — cafa broh 
moze by£ w takim ataku uzy- 
ta, ale jest to atak wolniejszy. 
Szyk wypadowy (Probe) — cos 
posredniego miedzy atakiem a 
obrona^ Jednostki sa. ostroznie 
wysuwane naprzöd, az do 
spotkania wroga. 
Obrona (Defend) to nie tylko 
zachowanie w obliczu kleski. 



Ma ona wiele innych zalet: 
ddzialy zajmuja.ce pozycje 
obronne staraja sie jak najle- 
piej wykorzystac uksztaftowa- 
nie terenu oraz atuty swojego 
uzbrojenia. Obrona zmniejsza 
straty i pozwala na jak najlep- 
sze wykorzystanie naszego 
potencjafu, oczywisae ko- 
sztem mobilnosci. 

6. Marsz opözniajacy (Delay) — 
wybitnie defensywne ugrupo- 
wanie, stosowane przez prze- 
grywajacych lub bardzo chy- 
trych taktyköw! Jednostki wy- 
cofujac sie zastawiaja pufapki. 
walcza z nieprzyjacielem i od- 
daja. mu teren w tempie tak 
wolnym, jak to tylko mozliwe. 
Celem takiej taktyki jest zyska- 
nie na czasie, np. dla przerzu- 
cenia odwodöw i zmontowa- 
nia kontruderzenia lub moc- 
nej obrony, albo dla wprowa- 
dzenia nieprzyjaciela w btad j 
sprowokowania do ataku! 

7. Odwröt (Withdrawal). jest to 
ugrupowanie najmniej godne 
powaznego dowödcy. Jedno- 
stki wycofuja. sie, a straze tylne 
tocza heroiczne walki z nie- 
przyjacielem i sa skazane na 
unicestwienie, ale ich poswie- 
cenie ratuje reszte armii. 



przebiega identycznie jak ustala- 
nie ugrupowania. Röwniez wtedy 
wybrany przycisk miga tak dfugo, 
az rozkaz zostanie wykonany. 

Na prawo od przycisköw for- 
macji jest licznik priorytetu (Priori- 
ty). Pozwala on na przypisywanie 
wszystkim siostrzanym jednost- 
kom miejsc w kolejce do uzupel- 
nieh i wsparcia lotniczego. Im 
wyzszy priorytet, tym lepiej dla 
danej jednostki — oddzialy o 
najwiekszych priorytetach sa zao- 
patrywane i wspomagane przez 
lotnictwo w pierwszej kolejnosci. 
W praktyce najwiekszy priorytet 
najlepiej przypisac jednostce, ktöra 
ma (teoretycznie) wykonat naj- 
clezsze zadanie, albo jednostce, 
ktöra jest aktualnie najbardziej po- 
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Pod ikonka. aktualnego oddzia- 
lu znajduja. sie cztery wskazniki 
jego stanu: zaopatrzenie, mora- 
le, zmeczenie oraz zuzycie. W 
miare postepu tendencji negatyw- 
nych, paski wskaznikowe zmienia- 
ja kolor — z zielonego na zöfty, 
potem na czerwony. Zmiana ko- 
loru na zötty — to sygnaf, aby- 
smy zainteresowali sie dana jed- 
nostka. Kolor czerwony — to 
alarml JesJi nie chcemy, aby nasz 
oddzial zostal zniszczony, musimy 
go wycofac i siegna.c po odwody 
dla uzupefnienia linii frontu. 

Obok, pod winietka Forma- 
tion, znajduja sie przyciski tych 
formacji, ktöre moga byC zastoso- 
wane do danego oddzialu: mini- 
malnie sa dwa, maksymalnie czte- 
ry. Wybieranie typu formacji 



trzebujaca (ma duze braki w zao- 
patrzeniu, niskie morale, itp.). 

Z boku znajduje sie lista wy- 
posazenia danego oddzialu, a w 
niej dwie kolumny: pierwsza po- 
kazuje ilosc sprzetu na poczatku 
walki, druga — aktualnie posia- 
danego. Mozna wiec zorientowac 
sie, ile ubylo. Je^li wci^niemy przy- 
cisk pod lista, przejdziemy do 
zestawienia zniszczonego (lub 
zdobytego) przez dana jednostke 
uzbrojenia nieprzyjacielskiego. 

Cafa gra sklada sie z tur, a 
kazda tura z kilku faz. Pierwsza 
faza to wykonanie ruchu — naj- 
pierw przez jedna, potem druga. 
strone. Nastepnie rozpoznanie, 
ostrzeliwanie, wsparcie powietrz- 



ne i uzupelnianie zasoböw — na 
przemian w takiej samej kolejno- 
sci dla obu stron. Po uzupetnie- 
niach czas przeskakuje o 15 mi- 
nut i wszystko zaczyna sie od 
nowa. Przy niewielkich scenariu- 
szach gra toczy sie blyskawicznie, 
przy dfuzszych mamy czas na 
przemy^lenia. 

Sterowanie przemieszczaniem 

oddzialöw to kluczowa umiejet- 

nos^ w grach strategicznych. W 
Patriot rozwiazano to nowatorsko: 

widoczne sa, ogö/ne 
kierunki natarcia lub 
przemarszu, nato- 
miast decyzje co do 
konkretnych posu- 
niec taktycznych, 
otwierania ognia, 
itp. — sa w gestii 
dowödcöw po- 
szczegölnych od- 
dzialöw. Nie zajmu- 
jemy sie wskazywa- 
niem celöw ataku! 
Wyjatek stanowi pla- 
nowanie wsparcia 
lotniczego — ustalamy wtedy licz- 
be samolotöw lub smiglowcöw 
oraz cel uderzenia. Ataki wsparcia 
lotniczego odbywaja sie co jakis" 
czas, zalezacy od liczebnosci da- 
nej formacji. 

Aby przesuna.c oddzial w in- 
nym kierunku mozemy zrobit jed- 
na z trzech czynnosa: zmienic 
zasadnicze cele marszu, inaczej 
ustawiC punkty weztowe drogi 
lub tez przerobiC" granice obszaru 
przypisanego danej jednostce. 
Najprosaej jest zmienic kierunek 
strzalek obrazujacych glöwne 
marszruty oddzialu. Sa dwie takie 
strzatki: dla zadania blizszego oraz 
dalszego. Jednak swobodne zmie- 
nianie kierunku nie zawsze jest 
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mozliwe — musi sie bowiem 
odbywac w ramach przydzielone- 
go danej jednostce pasa terenu. 
Dlatego najfatwiej zmieniac te 
ustawienia dla jednostek duzych. 
majacych najwieksze obszary dzia- 
lania, a najtrudniej dla najmniej- 

szych, ktöre poruszaja sie po 
waskiej sciezce. TH 

Najtrudniej przestawia sie gra- 
nice pasöw terenu. Mozliwe jest 
to w trybie Unit Boundaries. W 
ten sposöb mozna np. dokony- 
wac operacji koncentrowania 
wojsk w celu wykohczenia okra- 
zonego przeciwnika. 

Zasadnicza wada Patriota jest 
zwalenie obsfugi zbyt wielu czyn- 
nosci na jednego dowödce (gra- 
cza). Gdyby mozna byfo przydzie- 
lac konkretne zadania naszym 
komputerowym adiutantom (np. 
przegladanie stanu oddziaföw lub 
wykonywanie cafych serii manew- 
röw okrazajacych dana. grupe 
wojsk nieprzyjaciela), to Patriot 
byJby gra idealna! Zreszta, cafkiem 
niedawno istniafa jeszcze mozli- 
wosc filtrowania komunikatöw 
przekazywanych przez zaznaczo- 
ne wczeSniej jednostki — mozna 
byto np. dowiadywac sie wyfacz- 
nie o ekstremalnym ich zuzyciu. 
Niestety, taka opcja zostaJa usu- 
nieta. ale jej opisu autorzy nie 
zdazyli wykreslic z podrecznikaf 
Mozna sie o tym przekonaC w 
trakcie gry, albo z zafaczonej bro- 
^szurki z dodatkowymi uwagami. 

Czy sa jakies cudowne recepty 
na zwyciestwo? Nie ma, wszyst- 
ko zalezy od konkretnej sytuacji 
na polu walki. Swoja droga, przy- 
dafaby sie opcja zafaczania pod- 
powiedzi, np. jakie posuniecia 



(zdaniem komputera) byloby naj- 
lepiej wykonac. Zupetnie tak, jak 
to jest w programach szacho- 
wych, czy brydzowych... 

Uzycie prawego przycisku 
myszy moze byc uwazane za 
rodzaj pomocy, jednak uzyskuje 
sie wtedy wyfa.cznie informacje 
techniczno — wywiadowcze (opis 
danego przycisku, opcji, czy stan 
wrogiego oddziafu). 

Kilka uwag praktycznych: 




Grajac po stronie koalicji ra- 
czej nie bedziesz ponosif wiel- 
kich strat. mozesz wiec nie 
zajmowaC sie stanem swoich 
wojsk. 

Mozesz wykorzystywac smi- 
gfowce transportowe do prze- 
wozenia piechoty, pozwoli to 
na przeskoczenie jakiegos od- 
cinka na linii marszu. Oczywi- 
scie, mozesz "wyprodukowac" 
piechote poruszajaca. sie, np. 
z szybkoscia ekspresu — zale- 
zy to tylko od Twojej inwencji 
oraz... wolnego czasu. 
Wojskowa zasada ekonomii sil 
gfosi — na danym odcinku 
frontu nalezy miec (chocby 
chwilowa) przewage nad nie 
przyjacielem. Tylko w takim 
wypadku mozliwe jest zada- 
nie mu duzych strat. Najwaz- 
niejsze jest osiagniecie celu 
bitwy lub kampanii, a nie mi- 
nimalizacja strat wfasnych. 
Staraj sie zrozumiec na czym 
polega cel danej bitwy, na 
szczeScie jezyk wojskowych 






jest krötki i precyzyjny. 

-Staraj sie, aby Twoje wojska 
miaty maksymalna mobilnosc i 
zawsze przejmuj inicjatywe, 
jesli sytuacja na to pozwala. 
Nie czekaj na ruch przeciwni- 
ka — dzialaj szybciej! Je^li be- 
dzie musial dostosowywac sie 
do Twojej strategii, to latwiej 
go wymanewrujesz. 

-Korzystaj jak najczesciej ze 
wsparcia lotniczego, chyba ze 
chcesz je szerzej wykorzystac 
w innych operacjach (w przy- 

szlosci). 

-W wielkich scenariuszach fa- 
two jest poniesc nieco ponad 
5% strat i nie zajac danego 
terenu. Moze sie wiec zda- 
rzyC, ze komputer nie oglosi 
zwyciezcy, mimo zniszczenia 
99% sil nieprzyjaciela! Nie 
przejmuj sie tym, nastepnym 
razem mozesz tak ustawic 

[ warunki zwyciestwa, aby mo- 
gto byc ono ogloszone przy 
6 — 8% strat. W grze zalozono 
znacznie lepsze przygotowa- 
nie bojowe Irakijczyköw, niZ 
bylo w rzeczywistosci. Przeciez 
w prawdziwej wojnie z Ira- 
kiem koalicja stracila tylko stu 
kilkudziesieciu ludzi! 



Patriot jest niewatpliwie kamie- 
niem milowym w rozwoju gier 
strategicznych, ale kamienie milo- 
we z regufy nie sa wyszlifowane 
na wysoki pofysk. Mimo pewnych 
wad, Patriot duzo zyskuje przy 
blizszym poznaniu, möge wiec 
smiafo poleciC te gre wszystkim 
mifosnikom strategii wojennej. 
Zanim jednak zdecydujemy sie na 
kupno tej gry, zastanöwmy sie, 
czy posiadamy odpowiedni kom- 
puter. Minimum to: 386SX, SVGA 
4 MB RAM, wolne 7 MB dysku 
twardego, ale uprzedzam, ze 




Dystrybucja w Polsce: 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul. Okrezna 3 

tel. 642-27-66. 642-27-68 

fax 642-27-69 
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PATRIOT 

Three - Sixty 1 993 
Strategiczna 
IBM PC 




nawet na 486/50 MHz gra dzia- 
fafa czasami wolno. Z moich do- 
swiadczeh wynika, ze co najmniej 
2,5 MB pamieci EMS jest najlep- 
szym rozwiazaniem — gra dziafa 
wtedy najszybciej. 

Koniec odprawy, powodzenial 
Maciej Warzecha 
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Po wykreowaniu szesciu szka- 
radnyrh mutantöw [m< druzy- 
na) zawedrowafem do jakiegos' 
niezwyk nniczego 

Tarn natknalem sie na bände 
okolicznych rzezimieszköw i 
omal nie spadlem izesla. Gfo- 
sny i przera?aja.cy v k (oouui 
ua< J pr aszyl mnie sm 
telnie. Istny horror. Kilka takich 
numeröw, a opuszcze poköj ko 
ytami do przodu — pomySlafem, 
po czym poszedlem do kuchni po 
butle coli 1 paczke ciastt 

...Gdy dotarfy do nas ech 
odlegtych eksplozji . 'umielismy, 
ze iza (Cytadela Sai 

Storm) umiera. Zostalismy sami 1 
jedyna, nadzieja byi ostatni plik 
rozkazami od zmarlego dowöd< 
Komputer wyswietlil jego slowa 

— Idzcie do miasta Midüght. 
Tarn zbierzcie informacje o 
NetCode — przy je imo- 

cy skontaktujc e z C j- 
rzem. On warn przete 



nie \a brudnych ulic 

ie 1 czni mieszk W 

öliZu glöwnej 1 / natknelßmy 
ie na ry kadowane pomi 

'enie Jego lokarc dobrze 
uzbrojony cyborg. wpu 
jednak do srodka 1 zaoferow 
pomoc. Zapytany o NetCode 
pokrecil przecza. glowa 



Niestet hfopaki, nie n 
)du wejsciowego do palacu 
O z niedalekc ad. 

w pöfnocno— z. dniej cze- 
sci miast iiieszka pewien bio- 
n<- )n — Net Spec. Moze on 
warn por 



Cyborg podai m dwa kody 
— GLOBAL 1 INDYGO w nadzit 
Ze nam pomoga. Nie wicdzielismy 
jak je wykorzystac, wiec pc o- 
wilismy odwredziC N Speca. 

Bionecron nleche, ale po- 
dai haslo PSYCHO, ktöre pozwo- 
lilo narr lekture dwöch ciek- 
wych raportöw. lecz reszta pliköw 
w owej Ner tion by/a zastrze- 
zona. 

Ud< y si jölny reki 

nesans We wschodniej 
miasta znajdowaly sie zamkniete 
drzwi, o ktörych wspomnial 
borg. Idac dalej wpadltfmy r 
mfoda. dziewczyna, ni( 
niete w pieluchy dziecko 

Biedne dziew- 



MidLight City 

Miasto sprawiafo wrazenie 
kompletnie wyludnionego. Jedy 



cze nie byfo skore do rozmowy z 

obcyrr :areagowafo jedynie na 

widok medalionu z symbolem 

di /ny. Stafa sie wöwczas rzecz 

dziwna — jej dziecko spojrzaio 

na medalion 1 nagle cala druzyna 

odebrala nadane telepatycznie 

sfowo — ASYLUM. W chwile 

pözniej kobieta odwröcifa Sit 

wtopila w mroczny zaufek, 

Po tym wydarzeniu 

postanowilismy j 

szcze r. dact 

owe tajemnicze 
drzwi. Na r j 



sko. Po przeciwnikach pozostal r 
ziemi klucz. ktöry pasowal do 
wspomnianych drzwi. Za nimi kryf 
sie unikalny NetWork, z ktörego 
mogliSmy sie skontaktowac z Ce- 
sarzem (hasfo ASYLUM) 

Rex Heiion, 34. cesarz Perihe- 
liona, czekaf JuZ na nas po dru- 
stronie \afza: 





JUZ PIERWSZY KONTAKT Z GR/y PRZE- 
KONAt MNIE, ZE B^DZIE TO NIESA- 
MOWITA PRZYCODA. PODZIWIAtEM 
WlASNIE WSPANIAtE INTRO, GDY 
JAKIS POTEPIEN1EC ZACZAl RECYTO- 
WAC TRESC PRZEPOWIEPNI. PRZERA- 
ZAJACA KA5KADA DZWI^KOW RUN5- 
tA NA MNIE ZE 5TUWATOWYCH KO- 
LUMN MO J ECO WZMACNIACZA. 0$tU- 
PIAtY Z WRAZENIA ZAPOMNIAtEM, 
ZE MOG^ CO PO PROSTU WY14CZYC 
— ZACZAtEM CRAC... 



drodze staneJa grupa rebelian- 
töw. zfozona z paru wojowniköw 
1 kilku niebezpiecznych czarowni- 
köw. Byi to dla nas chrzest bojo- 
wy — wyszltfmy z niego zwycie- 




Czolem bracia — powltal nas 

serdecznie. 

Przepraszam za klopoty, jakie 

musieliscie pokonac, aby uzy- 

skaC ze mna kontakt. ale bylo 



to konieczne - 
swa. opowieSc" 



i rozpoczaj 




Okolo trzydziestu lat 
temu pewna sekta zapobiegfa 
przedostaniu sie do naszego swia- 
ta jednego z zamieszkuj^cych ga- 
laktyke — silnie negatywnych, ale 
niezwykle inteligentnych pöl ener- 
gn. Uczynita to za pomoca. pew- 
nej relikwii. zwanej przez nia. 



Opiekunem (The Guardian). Ce- 
sarscy Mediatorzy sadza^ Ze za po- 
moca. owej relikwii mozliwe jest 
zniszczenie Nie Narodzonego 
(Unborn). Musicie odszukac jedy- 
nego Zyja.cego jeszcze czlonka tej 
sekty. Nazywa sie Mirach. Miejsce 
jego pobytu nie jest dokfadnie 
znane. ale wiadomo. ze przez 
jakis" czas mieszkaf w leZ^cej na 




pofudnie od 

miasta Straznicy (WatchTower) . 

Natychmiast po zakohczeniu 
rozmowy i skopiowaniu specjal- 
nej przepustki (permission), udalii- 
my sie do wspomnianej fortecy. 

WatchTower colony 

Pierwsze pomieszczenie, w 
ktörym sie znale2li£my — to Re 
ception Hall. Hol recepcyjny koh- 
czyf sie zamknietymi drzwiami. 
obok zai znajdowaf sie prymityw- 
ny NetWork o lokalnym zasiegu. 
Uzywaj^c podanego przez, recep- 
cjoniste" kodu, skontaktowalismy 




sie z wnetrzem StraZnicy 
liSmy im r a przepustke. W 
chwile pö2niej drzwi do wnetrza 
fortecy stafy dla nas otworem. 
Po zrobieniu paru kroköw sta- 
neliSmy zaskoczeni. Wielki hol byl 
zatfoczony. Wiele osöb lezafo 
bezwladnie. niektörzy juZ umie- 
rali. Grupy medyköw uwijary sie 
w pocie czola. pilnie sluchaja.c po- 
eceh wydawanych przez wyso- 
kiego mezczyzne o wladczym 
spojrzeniu. Po chwili podszedl c 
do nas i przemöwil: 



Witajcie' Jestem komandor AI- 
gethi. spodziewalem sie w< 
szego przybycia. Cesarz po- 
wiadomil mnie o celu wa- 
szej misji i o tym szukacie 
czfowieka o imiemu Mirach 
Niestety, nie jestem w stanle 
warn pomöc, zreszta. spöjrzcie 
sami — wskazal na otaczaja.ce 
nas tlumy. 

W tym balaganie odszukanie 
pojedynczej osoby graniczy z 
cudem, zwfas, ostatniej 

erupcji energetycznej, jal 
miala miejsce w sektorze kom- 
puteröw. Musicie dotrzec! do 
komputera gföwneg« (Core 
Computer) i przeszukaC odpo- 
wiednie pliki Obawiam sie 
lednak, zejest to niemoziiwe. 
, ale zycze warn szczeki, < 



ly przez komandora straz- 
nik, ktöry przestrzegl nas przed 
zainstalowanymi specjalnymi pi 
fapkami i przekazal urz^dzenie do 
Ich wykrywania (PSI — detectc 
unit). 

Nastepnie skrecilismy w dlugi i 
krety korytarz zakohczony malym 
pokoikiem, w ktörym znalezlismy 
heim i przerywacz (Interruptor 
plug). Pözniej ruszylismy na poK 
dnie. WeszMmy öo kolejnego 
holu. tym i- m /awierajacego 
pi^c drabin prowadza.cych na 
mne pozir / fortecy (General 
Hall of y Tunnels) Dr. 

bmy lalismy PSI— detektorem, 
jedna z nich c aia sie pulapk 
C Iziej wysunieta 

zachö ts do 

malego rr butami i 

dobra. spluwa. (Scorpion machine 
gun) Przy drabmie sYodkow 
nasz s tlu- 

milojego sy tostanowilismy 

sprawdzi( co to takiego )0 
hw tnelismy przed zamknie- 
tymi drzwiami. zz törych wyd< 
byw iosy. Oka- 

zafo sie. ze naleza. one 




Komandor wröcil do swoich 
zajec\ a my ruszyliSmy w dalsza. 
droge. SkierowalisYny sie na pofu- 
dnie i po przebyciu kr^tego tune- 
lu znalezlismy sie w kolejnym 
pomieszczeniu Tarn powital nas 




do grupy strazniköw. ^k 
Powstala niezr^czna sytu 
uznaliSmy. Ze najle wy 

fac\ lecz oni nie dali r i tej szan 
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| — bfyskawi* 

Po dlugiej i ciezkiej bitwie 
wartosC skladu zna- n 

n, rekach szunkeny, nun- 

czaku i bardzo dobra zbrc 

iwiona prze2 pokonanych 
zolnierzy karta otworz^, 
ja bok drugie drzwi. pro 

wadza.ce do pok< 1 znale 

my bardzo duze 1 oezkie urza. 
dzc esou 

Ki przez nas 

drabma — to druga od strony 
z< odniej. Poziom, na ktörym sie 
znak iy by{ osia.galny röwniez 
z holu pop za pomoca. 

u (HoloGate), znajduja.ce- 
go sie wjednej z wnek w zacho- 
dniej cze^ci The Bigger Hall. 

Koryt \o poziomu do- 

prowadzily nas do kolejnych 
drzv. ktöre uöa\o sie otworzyc 
^ki wlozeniu przerywacza do 
znajduja.cego sie obok prostego 
obwodi ^ego. Za bra 

13 lezal kolejny dziwny przedmiot 
— Transmitter Detail 

Ostatnia drat rwsza od 

holu) prowadzifa na 

oziom, na ktörym natkneli^my sie 

na trzecie tajemnicze urza.dzeni 

(HoloScan d Wej^cie do 
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pokoju, w ktörym lezalo, nie sta- 
nowifo problemu. Wystarczylo 
postac chwil^ w swietfe fotokomör 
ki, aby elektronK / zamek otwo- 
rzyl drzwi z cichym bzyknieciem 
Op^ -aja.c General Hall ud. 
li^my sie na zachöd Dotarhsmy 
do pomieszczei ia.cego us 

kodzone HoloGate. Hmmm 
moZe uda si^je naprawic Bede 
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lobrei 



[j wröcilisn ;o 



cji. at oogrzeb w 

lokalnej ragi. Plil oG< 

te.doc" wyja 

kowe przedmioty znalezione w 
trzech rr >yty dement. 

mi reaktora. sluz^cego do napra- 
wy owego teleportul 
Pie; j (najwiekszaj cz< 

ktora zamocowat najsilniejszy 
druzyny (m pkt drug 

— najmadrz 50 ^ 

InteiigenqiJ. trze najsprav 

50 pk: /recznos 
P< HWi lap«^ 

'ielona lampka. oznain 



wo$c ! ire do p 

MoZe jestesn 

udafo sie! (jedna pomyi w 
prawie mogla oznac wyb* 
:ora i nasza. smierc'i 
Sm, plismy w teleport 

Korytarz, w ktörym sie znalezJismy, 
zawierai 8 odnög i wadzacych 
na pofudr Hmmm dziwr 

? Nagle przypo- 
i nam sie pewna mforma- 
c ibieznie preeczytaliSmy 

w pliku „security repo Byfo w 
pomniane, ze z miejso 
cörym sie znalezhSmy, moze 
my sie dostac do Glöwnego Kom- 
putern dna drog 
)rowadzaca do celu. Ponizt 
podane bylo haslc widlowe 
}0 poruszan oo owej p\at< 
ninie drög. lecz wydawato sie. ze 
j' napisane w jakims" dziwnym 
Bo cöz mögt zle- 
[ slow tfel morf dnht eht 

To przt st bez sensu! 

Wtem, kierowam podswiadomo- 
fclq. chörem przeczytalismy to 
zdanie od konca. „The third fr< 
(Trzeci z lewej) Teraz przej 

ibiryntu nie stanowilo pro- 
blemu. 

Po przekroczeniu ostatniej, trze- 
äej Security Passway, uderzyla nas 
atmosfera panujaca wokolo. 
Smierc" wisiala w powietrzu! Po- 
czulismy, ze dotarcie do Core 
Computer Hall nie bedzie latwym 



n Natknelism 

pötzywego mu 

^a* ocz 

,KOzmow< 

/ / \i s :e- 

ii na 
/ i epnie de do skrzy- 

'owania drög. Skre< lev 

de my do zamknietych drzwi 
hw prz( 

ch krokach 
pozalowalismy i 

Przed e ot 

•kby zywcem wyjei nych 

koszm tety 

wisty W komplt ow. 

nym pon , /czeniu. po podf odze 

$1 I kr w 

nasza. stront ktöi 

gly by< .ytw< 

) ui wory oi yfy 

y 

pra ily o z 

Po :e zwre 
tmglone oczy w wnet 

u Na koheu pomie' 
znajdowat sie u ny NetWr 

kor 
Pod podanym pr 
hasfem MIRROR kryl 
iwierajacy -ntöv 

ktörzy opuSc ili Wa 3W( 

do li h loc 

k< ii S< imb. Na liScie zn c 
dowafo sie nazw > Mirachl 
W pospiechu opuscili / Coi 
puterHall Tymraz skrz 

zowaniu skrt; my w da tro- 
ne i 'ruga grupa wan vv 
istapila na drog< na szcze- 
e w bez 

Na wprost smy teleport 

— \a \my do dka. 

Po chwili uk il sie znajomy 
widok hc erami i juz 

mieliSmy skierovv do wyjscia, 

gdy n, 

Po pokonaniu tej nieprzewi- 
d. j przeszkody, moglismy 
wydostaC sie na zewnatrz Po 
drodzc potkali^my komandora 
Algethi, ktöry podarowa! nam 
wspan j broh (BEASTI7 assault 
gun). Nastepnie polecielismy na- 
szym statkiem do kopalni. 



SoulTomb mines 

Kopalnie cieszyly sie swego 
czasu bardzo zfa sfawa.. Powszech- 
nie znane sa opowieSci o tysia- 
cach niewolniköw, wydobywaj ( 
cych rüde i iu dla [ nöw 
ToxicWaste Teraz staly sie one 




kry ^ roznych osobniköw 
Po d przez vi 

do sYednieJ 

Lecz cöz 

To niec n ej 

wedröv }d nie mne- 

rjprzy- 

I ta gfuci 






f 



Ko my tu do >la roc 

..Tw. sie z< \ns,2 
ust Juz y z powrotem 

zbierad sie do wyj gdy 

niespodziewai w st- 

ki y nas dz 

h humanoidalr 
ö i /bko' 

porusz 
Uzbr 

Joiali^my \a 
kor 

B mut. spe Inie 

odd2 :razniköw 

W ni bardzo 

przydala oh podarowana 

nam pr; ndr 

C2 po v ,dy koiejna gru- 

pa strazniköw musifa nas do 
n otem jeszcze 

■dn< jeszcze 

to to trwaC — godzi- 

moze tygodnie? W 

koneu jednak . pojmani 

•dze nieznanym 

Pierv ) osob^ a ujrzeli- 
mloda kobieta o egzo- 

Przedstawüa 
m jako PearlBlood, cörka 
Mirat ^najac juz cel naszej misji 
oswi ze nam w 

kontakcie z ojeem, lecz wszystko 
zaleZy od Coralla, niekoronowa- 



SoulTomb mines 





nego wfadcy kopal 

Corall czekal na nas w polt h 
nej cze^ci pon nia Wysol- 

muskularny, o kocich i 
przenikliwym sp jeniu, od razu 
p- iktowal nas z göry — wyzy- 
wajac od slugusöw cesarza. Pea 
Blood miala rage — nie lubif ob- 
cych. ^^^^^ 

— Jesli chcecie zachowac^ zycie i 
czyc sie z Mirachem. 
musicie zrobi£ dokfadnie to. 
co warn powiem Wezcie te 
karti; podal je] — udajcie 
sie do speejalnego NetWorku 
pietro wyzej i zawarte w kar- 
cie dane wyslijcie cesarzowi. 
To jest mqje Ultimatum odno- 
^r sprawowania kontroli 
nad m m przeprowa- 

dzanymi w tych kopalniach. 
Chce miec calkowita swobo- 
de w eksperymentach i cesarz 
musi mi to zagwarantowaC. 

— Pamietajcie — jezeli cesarz 
odmöwi, zginiecie! To wszyst- 
ko. Idzcie! 

Udalismy sie do wmdy i po 
wysfaniu karty wröcilßmy, aby 
obejrzec! efekty. Wladca kopalni 
oddat nas w rece cörkl Miracha, 

ta poprowadzifa r 
poziom. 

Korytarz. w ktörym sie zr 
my ?j strony cztery 

rna\e pomieszczenia or odno- 
e prowadzaca do kolejnej win- 
dy. z awej zai — maia wneke 
inym NetWorkie W po- 
mie eniach znajdowalo sie ki 
ka interesujaeych rzeezy. swider 
gör '. apteezka. piema.dze, 
nagazynki do i oraz 
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iCompos^B BcsembiinQ um- 
® rameL; na Campo^^e leii 
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ufadea lopalm CofaH 
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krzyczcjce- 

\y Ie2a.ca 
/ sie prze- 



p at€ Pliki w NetStation 

(MUTANT) dostarczyly nam jedy- 

irmacji o pewnych mal 

iowych. 

|C caly czas prosto dotarli- 

imy do Gabinetu Medycznego. a 

w nim horda zmutowanych psöw 

itakow bromacego sie 

^^Wacl^eanooHegoJst kry- 

jace sie za jego plecami d o. 

W pewnym momencfe stary czlo- 

wiek stracil röwnowlge^ i upadl, 

a jeden z psöw zfap. 

go chlopca i uciekf. 

Pozostate psy por; 

^najemmfij 

i ko nar 

P bitv »omogliSmy ranne- 

mu starcowi wstac. a on prz< 

o Mi I od razu 
'I wy sytuacje: 

- o przed wila. wid; S- 

i iym ( dem 

mgere' N I rodzonego 

w Ina moja. vi 

to$t i za wszelka. cene 
m zniszczy£ Mimo wasze- 
go nadej. 1 wydarzenia po- 
ie. niepomySlnie i mu- 
nty porwafy mojego wnuka 
Angc \A Ze chcecle 

;wiecej informa- 
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jego Kana ruszyißmy do windy. 
Po drodze spotkalismy zalana. Iza- 
mi PearlBJood, ktöra proszac n c 
o odnalezienie jej syna wcisnela 
nam do reki piekny klejnot z za- 
pewnieniem, przynosi on 

szcze^cie. 

Nastepn lechalismy winda, w 
döl. Za zamknietymi drzwiami cia.- 
gnal sie. diugi korytarz z szeregiem 
pomieszczeh i odnög po jego 
pofudniowej stronie. Pierwsza 
odnoga doprowadzifa nas do 
kolejnego elewatora. prowadzace- 
go na najnizszy poziom kopalni 

Po krötkim marszu dotarlisYny 
do pomieszczenia, zabraliSmy z 
niego heim dla rowniköw (Ce- 
remomal Heimet) i magiczny 
amulet. Trzy wn^ki w Scianie za- 
wif y urzadzenia ladujace {Re- 
harger Devices), lecz pröby zala 



od krysztal, stafa sie rzecz niesa- 
mowita. Przez pomieszt nie 
przeplynal strumieh intensywnc 
energii mentalnej, a na wpro> 
nas ukazaf sie holograficzny obraz 
sprzed trzech wieköw, przedsta- 
/ kaplana ToxicWaste, ktöry 
przemöwil: 
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Odrzuc teorie röwno& po- 
niewaz nadszedl czas na pote^ 
ge wladzy i sfaboSc niewoli. 
Zasmakuj w mej ft i pamie- 
taj estem tym, kirn jestem 
(I am what I am). 
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dowania naszej baterii zakohczy- 

sie fiaskiem. Zagadkowa cecha 

wych urza.dzeh — pojedyncze 
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Guardiana, U 
w odszukajcie i przy- 
prowad, sot. mojego 

vv powiem w wszy- 

dze jes iony 

na dolnym po- w radio- 

aktywf i legowisku owych 
mutan | or\( >dpome 

na promieniowa/ cz wy 

ie m m przebywaC 

zbyt dlugo i je' iedno, 

macie tylko dwie godzmy na 
przyprowadzem Angola do 
mnie. rru trzymac antido- 
tum na zaaplikowana prze 
bestie trucizne. Inaczej ener- 
gia jego agonn zabjje was 
wszystkicl" Teraz idzcie po 
mego wnuka i wezcie moi 

specjalna karte — podal nai 
Aj .vö — umoZIi- 

wi warn ona wejScie do niZej 
polozonych korytarzy. 

Po wysluchaniu Mirach z 



slowa wypisane obok kazdego z 
nich: I. AM i WHAT. Nie rozwic] 

my jednak zagadkl i opusaliSmy 
to mi 

Ta sama odnoga korytarza 
zawierala röwniez dodatkowe 
odgafezienle, prowadza.ce do 
pokoju pelnego matenalöw w\ 
buchowych. ZabraliSmy pej< gra- 
natöw, jedna bombe (Demolition 
pack), piec masek przeciwpylo- 
wych i dzlwna, mala wtyczke 
(Composite key plug). 

Kolejny boczny korytarz kon- 
y\ sie drzwiami z napisen 
„Zamkniety obieg cyrkulacji powie- 
trza — nie dekompresowac^l". Aby 
sie dost do ^rodka musi my 
wiec zamkna<^ za soba drzwi wej- 
5clowe. Atmosfera w pomieszcze- 
niu byla ludzaco podobna do tej, 
ktöra zastaliimy na najniZszym 
pietrze. W rogu pokoju stal dziv 
ny, okra,gly stolik z malym otwo- 
rem w sYodku. Wkladanie palcöw 
do owej dziury nie dalo nam nie 
ekawego, wi?c postanowili^my 
wlozy^ tarn cos" konkretnego. Ba- 
tena, wiertlo, a nawet wtyczka nie 
pasowafy. lecz gdy wypröbowa- 
my podarowany przez Pearlßlo- 



gola ^ciana, lecz nasze wyczulo- 
he zmys wykryly, ze jest ona 
mestabilna i by<! moze za nia kry- 

e dalsze loc Aby t« 
<: p< wysad 

Po przeezyt. ob- 

gi pc nas borr 

by, wydra,zylßmy ^widrem odpo- 
wiedni otwör i^my 

-dun« wybuchowy. Naste^ 
bleglem wycofali^mv sie poz 
drzw> n . iowe i szybko je zar 
neli^my. Po sz s< h| 

eksplO/ 'zasnef 

poziomem po otwarciu 
im\ ze nasz 

podejrze> byi adnior 

p ni otv. wy 

Przed 
wszelki wyp, 

ki i przygotow. ny sie na > 
gorszt e, po przekre 

pier r^tu wp 

obszai" bardzo int A'nego pro- 
mieniowania. Bedqty 
szösty czlonek druzyny bardzo 
szybko zaezaj traciC^ energie Zyoo- 
wa., wiec po paru krokach jeden 
z pozostalych musial mu uZyczy£ 
swojego respiratora i teraz sam wy- 
stawial sie na zaböjcza radiaeje. 
Zaczeli^my sie poruszac" bardzo 
szybko i po chwili dotarlismy ^ 
zakretu, zabierajac po drodze qu 
natnik Tuz za owym zakretem 
znalezlismy szösta maske przec 
pylowa, co bardzo nas ucieszyfi 
r ekwipunek zostal röwniez 
fotey pi generator moey 



Ostatnie slowa holograficznej 
postaci przypomniafy na 
umie zone w pomieszczeni 
urza.dzen ladujaey 
zwloczn )Owrö( ny tarn 
naladowalismy baterie 

Kolejny odnoga doprowadzit 
nas do v/neki, w ktörej > pt 
ne urza.dzenie (Composite Asse 
blmg unit). doi nam ono przypo- 
minalo — Composite key plug! 
Po wtozeniu wtyczki w speeja 
miejsce i dodaniu nafadowan 
baterii otrzymali^my kluez (Com- 
posite Key). Wrac ii^my 
lezaca. na ziemi siekiere bojowa 
(Large battle axe) i udali^my sie 
do ostatniego boc ego kor 

Posiadal on trzy odnogi, a 
konezyf s imknierymi drzwia- 
mi. Brame pierwszego octoalezie- 
nia z prawej udalo sie otwoizyt 

za pomoca. uzywanej juz karty 
AreaGate. W pomieszczeniu znaj- 
dowaf sie pokryty kurzem mech 
nizm. Do mafego otworu ideal- 
nie pasowal kluc Composite) 
bramy do pozostalych dwöch 
bocznych wnek staly dla nas 
otworem. W kazdej z owych 
wnek ydowafa sie fotokomt 
ka i — gdy tylko promienie lasera 
z dwöch przeclwleglych Iröö 

trafily do odbiorniköw zar 

w sYodkowych drzwiach otworzyl czy. Nastepnie biegiem 
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sie ze zgrzytem. 

Po przekroczeniu prog 
tliimy sie w pokoju, na ktörego 
koheu widaC byfo kolejne drzw 
tym razem speejalne — przeciv 
ogniowe. Za nimi by tylko 



dotarlismy do drzwi ktörymi 
my sie na grupe odpo- 
czywajacych psöw — mutantöw 




bu zawiozfa nas na wyzszy po- I tarza znajdowalo sie pomieszcze- 

ziom SpotkaliSmy tarn Coralla, nie zawieraja.ce troje drzwi, ozna- 

odbiegl do nas. gniewnie wy- czonych za pomoca kodu liczb 

nie spelnil moich za- 



Angol musi byc niedaleko — 
pomySleliSmy 

Po pokonaniu wroga natych- 
miast spenetrowaltfmy jego kry- 
jöwke Wjednym miejscu na zie- 
mi a intrresujaca broh, a tuZ 
obok w maJym zamknietym po- 

koju znapowal sie wnuk Miracha. 
7. szybki bieg przez teren skc 
zony i kolejne korytarze, aZ do 
gabinetu medycznego, gdzie cze- 
ka< na nas zatrwozony dziadek. 
Przybylismy w sama pore — chfo- 
piec jeszcze zyf i gdy Mirach 
wstrzyknaj mu porcje antidotum, 
zapadt w gfeboki sen. Starzec zas" 
otart fze ze swqjego jedynego oka 
obröctf sie, do nas, aby opowie- 



dah! Zaptecicie za ro! 
Nie bardzo rozumieliSmy, o co 
mucnoazi — przeciez karta bar- 
dzo wyralnie swiecila niebieskim 
^wiatJem — to symbol wolnosci, 
Jeczw oczach wfadcy widaC byfo 
P^lehstwo — jego umysl zostaf 
opanowany przez Unborna. Gdy 
pokonaltfmy mutanty i zabraliSmy 
goz^awione przez nie przedmio- 
ty. zjawiia sie PearlBlood, by nas 
wyprowadzic na zewnatrz kopal- 
ni. Jak wynikajp z jej sföw, Mi- 
rach zosrai zamordowany przez 
sfuzbe Unborna w kiika iwil^ 
naszym odejsau. 

WyszIiSmy z SoulTomb i skiero- 
walismy nasz statek ku dziwnej 
budowli, leZcjcej na cyplu jeziora. 
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dzie£ obiecana. historie. 

— Przyczyna. mojego wygnania z 
WatchTower byi donos o 
mutanckiej naturze Angola. 
Donosiciel w nagrode otrzy- 
maf caty möj dobytek, w tym 
röwniez Guardiana. Jak sie 
pözniej dowiedziatem, reli- 
kwia trafila do fortu NightFall 
— siedziby Lorda Daletha, 
lecz Mediatorzy Neonu ubili 
interes z ta. bestia Dalethem i 
wykupili Guardiana. lecz ani 
oni, ani tym bardziej wtaSciciel 
„czamej twierdzy" nie sa. w 
stanie zapobiec zniszczeniu 
relikwi przez Nie Narodzone- 
go — tylko wy mozecie 
ochroniC Guardiana! 

OpusciliSmy zatem Miracha i 
ruszyliSmy do wyjsaa z kopaln 
Winda we wschodniej czeSci szy- 



Bez spccjalnej karty nie mozna 
dyfo ich otworzyC. RuszyliSmy 
zatem w d^og^ powrotna. 

Tymrazcm dotarliSmy do du- 
zego pornieszczenia (Comman- 
ding Hall), ktöre otworzyliSmy zdo- 
bycznym kluczem. Na koncu holu 
znajdowal sie gei lerator do kodo- 
wania kart AudioCode. Jak sie 
domySlilismy. owe karty otwieraly 
troje zagacfrowych drzwi, lecz 
mimo znajomosci kodöw do wszy- 
stkich wejs"c. nie mogliSmy sie zde- 
cydowaC na wybör danej kombi- 
nacji liczb. Z pomoca przyszedl 
m wtedy lokalny NetWork, a 
asawie znajduj^cy sie w nim plik 



rar 
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Fort NightFall 

Osobe Lorda Daletha znalismy 
juz z nagran, ktöre przestudiowa- 
lismy podczas naszych przygoto- 
wah w cytadeli SandStorm. Ten 
okrutny morderca i handlarz nar- 
kotyköw byl röwniez jednym z 
najpotezmejszych Mediatoröw w 
Imperium. Jako High Priest of 
Cornivore siaf strach i nienawi^c, 
wi?c wchodzac do jego fortecy 
liczylismy sie z tym, ze mozemy 
zginac. 

Po wejsciu prawie natychmiast 








„Security update", ktöry zawieral 
aktualnie obowia.zuja.cy kod. 

Zaraz potem, po zakodi 
karty ruszylismy na podböj forte- 
cy Nasz zapaf skohczyf sie juZ 
po przekroczeniu progu otwar- 
tych drzwi — staneltfmy oko w 
oko z trzema Mistrzami Cornivore 
(WitchMasters). Ta grupa czarow- 
niköw pilnowaJa duzego pomie- 
szczenia z mafymi drzwiami na 
jego kohcu. Drzwi te byfy zam- 
kniete na zamek odczytuja.cy spe- 
cjalny kod DNA. Otwierafy sie 
zapewne tylko na kod Lorda 
Daletha, wiec po zabiciu czarov 
niköw ruszylismy na poszukiwa- 
nie go. 

ÄTym razem zatrzymalismy sie 

przed brama. w odnodze pöf noc- 

nego korytarza, ktörej dotad nie 

' udaio nam sie sforsowaC. Teraz z 

^otwarciem nie bylo problemöw 

wykorzystali^my maly klucz 

(Chamber key), „pozostalo^C po 

arownikach. >fe^ 

Dfugi, krety tunel doprowadzil 



nas do malego pokoju, a w nim 
w pozycji medytacyjnej siedzial 
Lord Daleth. Jedynie dzieki umie 
jetnoiciom naszych czarowniköw 
nie straciliSmy zadnego czfonka 
zespolu, a po wyczerpujacej wal- 
ce zabralßmy lezacy na zwlokach 
miecz i klucz (Laboratory Key) i 
Tjak najszybciej opu^cilKmy ten 
ponury przybytek. 

Zdobyty przed chwila. klui 
pasowal do kolejnych drzwi. tym 
razem prowadzacych do labor,' 
torium. Znalezlßmy tarn to, cze- 
go szukalismy — DNA sampler 
unit. Urzadzenie to ^ylo do 
pobierania kodu genetycznego, 
wiec chcac nie chcac wröcilismy 
do pomieszczenia, w ktörym le- r 
za\y zwloki Lorda Daletha. Pobie- 
ranie pröbek sköry nie zajelo nam 
duzo czasu, stad po chwili ruszy- 

liimy w droge powrotna. Nie 
dane nam bylojednak wydostac 
sie stamtad bezpiecznie 



A /. I*. 




To wydarzenie na zawsze po 
zostanie w naszej pamieci. Pare 
kroköw naprzöd. jeden w bok i 
wiosy stane^y nam na glowie. 
Przed nami stai Lord Daleth, a 
raczej coi co kiedys" nim byto, a 
co zabiltfmy wlasnymi rekami, nie 
dalej niz godzine temu. Uslyszelis- 
my przerazajacy glos: 

— Glupcy! My^leli^cie, ze moze- 
cie zabiC Wielkiego Lorda Cor- 
nivore bez odbyöa kary?! Te- 
raz widzicie go jako wcielenie 
z\a. — Z\a, ktöre nfgdy nie 
umiera — ono jedynte» zmie- 




nia swa. postac cafkowiciel 




Paniczny strach przez chwile 
sparalizowaf nasze ruchy. co o 
maly wfos nie skohczy/o ■ nasza, 
smiercia. lecz wybrneliSmy zw 
ciesko z opresji i ruszylismy do 




zostali^my zaatakowani przez od- 
dzial insektoidöw, specjalnie szko- 
lonych, silnych i wytrzymatych 
strazniköw fortu. Po ich zabiciu 
zdobyltimy klucz do Commanding 
Hall oraz wolny dostep do dwöch 
magazynöw. znajdujacych sie we 
wschodniej cze^ci budowli. Kryfy 
one bardzo ciekawe przedmioty: 

tytanowa zbroje, sterowany sifa 
woli bumerang, mafa. dwururke 
(Twin borrel rifle), dzialo lasero- 

we (Gemini) oraz komplety ma- 
gazynköw. 

Idac dalej napotkali^my druga 
grupe zolmerzy Lorda Daletha, po 
ktörych zostala na ziemi dziwna 
karta kodowana dzwiekowo (Au- 
diocode card). Za zakretem kory- 
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Fort Wicht Fall 
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Lord Daleth 
mistr 7DUir maqu 
Guardian 

zbro|a hum^^a^q spluua 
In^rrai-ja ?pluua waqazgnrk 



DNA- sawpl.cr um' 

Audio Card >ound sample 
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ktöry niedawno udal sie do 
Inner Sanctum. aby skont o~ 
wac sie z Wielkim Lordem 
Neonu, lecz czuje. Ze grozi mu 
wielkie niebezpieczehstw: 
Musicie go ocatic\ poniewa 
jest on jedynym czlowiekiem. 

[öry zna wspöfrzedne punktu 
wejscia do swi i Unborn, 
Aby sie dostac do Sanctum po- 
trzebujecie specjalnego dysku 
PalmPrint. ktöry znajduje sie w 

omi zeniu we wschodni 
czesci palacu. Droga to tego 
mit a prowadzi przez iluzyj- 
na. sciane, lez. w poludnio- 
wo — wschodniej czesci duze- 
go holu. Przynn I ten 






itniego zamknietego pokoju. 

— sampler unit sp< I dob; 
oje zadanie i otworzyl drzwi. 
\\ lezal Guardian 

Tower of Neon 

Öpusciwszy ponure korytarze 
fortif NightFall z Guardianem w 
plecaku, udalisrny sie na da 
strone jeziora w poszukiwaniu 
zamköw Neonu. Tylko tarn mo- 
glismy sie dowiedziec. jak i gdzie 
trzeba uzyc tej relikwii. aby znisz- 
czyc Nie Narodzone* :jo . Pras^p 
paface najpotezni^zych na swio^ 

cie Mediator öw otworzyly prze 
nami swoje podwcje, lecz w srod 
ku >my tajranicza eis 

Picrwsze pomieszczenie, w 
ktörym sie znak my, wprawilo 
^^r^ wraklopclani« Piccioi 
^kukrytych we wne h stanowito 

pie zagadek - - zad^ i bram 

nie dala sie. otworzyc. Wkrötce 
jednak z tajnego przejscia wyfo- 
nila sie dziwna kobieta i^pro- 
wadzila nas do pokoju goscinne- 
go. Z jej slow wynikalo. z ema my 
juz umöwione spotkanie z jfdnym 
ze znamienitych nauköWcuw — 
zaraz sie ono odbeclzie Opuszcza- 
nas, dodala. abySmy nie wy- 
logtili A tego pomieszczenia. 

emy miec kfopotöv. 
No c ny. Mine! 

are mmut otem kwadrans. w 
kohe lodzina i inowili- 

imy zignorow jej ostrzezenie i 

onesans. Niestety 
ed drzwiami stal oddzial straz- 
ktörzy uprzejmie poprosili 
s o powröt do pokoju. Po d 



n. e wysilki spefzly m niezym. 

■dnak drugie spotkanie nie 

bylo tak pelne uprzejmo.se .i jak po- 

przedr nicy zaezeli sie dose 

dziwnie zachowywac, a ich twa- 

Dkby sie zmieniiy od naszego 

pierwszego spotkania Po chwili 

wszystk( o sie jasne — pilno- 

waly nas trupy. Ich martwe obli- 

cza ukazaly sie teraz w calosci. a 

ich ozywion^ niewyobrazalna siH . . 

-4 lu^l i r ZX , J H Kierujac wskazowkami Dar- 
Nie Narodzonego ciafa zwrocily WT . . J ... * . ,. ,^„ 

k -,,. ,^.~,£7 eya doszlismy do pseudo — saa- 
w i i?, by nas zaatako- J y , . 

' -r . . _ , ny i po przeisciu nastepneqo holu 

wac Rrrr.. Ta nieprzyjemna wal- y ' H J SK y 




dysk, abym go uaktywnil i 
warn przekazal Pospieszcie sie! 



ka zakohezyla sie jednak szczesli- 
wie i korytarze pafacu byly goto- 
we de zwiedzania. 

köj, z ktörego wyszlismy, byl 
njm z szesciu sobie podob- 
nyc!"y^Dzmieszczonych po obu 



k 



ifj^^töwnego holu. W 
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ostatnim por czt od kwej 
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dof. ly do teleportu, ktöry nas 
miösI w miejsce przeznacze- 
nia Klucze lezafy w czterech 
wnekach. lecz ich zdobycie nie 
bylo lat Zaraz po wejsciu zo- 
stalismy zaatakowani przez kolej- 
^ grupe strazniköw, na czele z 



dwöc bxnatemry bume-> £ a ^ P seud ' prze czk ^ 

^ -^ i Teraz rozpoznali^rny jej twarz — 

byla to ! i 40 lat temu zn, 



rang i mayiczne pjersaen^, ^^ 



spotkalismy rannego mezczyzne. 
Gdy kohczyli^my bandazowac 

jego rany, przemöwif do nas. z 

trudem powst muj^c böl. 

— Dzieki niech beda Neonowi. 
Przybyliscie. Juz od jakiegos 



wni 

przez 



m z ( wa morderezym, 

uez przywröcona do zycia 
pi.r/Unl Po walce za. ii- 

smy wlasciwy PalmPrint Key oraz 
znalezfony magiczny naszyjnik i 

pozostawione przez wrogöw 
przedmioty: pierscienie. kusze. 



li ..[Intity projeet" Tak. tc^wszy- 
ko nasza v i. Gi 



/artyi 



wasz krok oraz reakcje Unbor- 
na Nazywam sie Archon Dar 
ley i byJem jednych z zafoTycir 

p w 

^DSZU- 

T klw^Kmy w Onz/artym Ko- 
smosie nowych karjaföw ener- 
getycznych, TO^wykryfo nieli- 
niowosc naszej ^»rzestrzeni i 
rozpoczejo swojti dzialalnosc. 
Z poczaMj pröbowalismy sie z 

nim porozumiec, lefe stawafo 

minutach znöw ogar | sie coraz bardz agicsywne, a 
nelo nas znieoerpliwienie i powtör- co dzialo — juz vvn 



aasu ctaerwo^aliimy kazdy l f ^ j k,ucz d0 ^ewn ?t rznego 

"Sanctun 




nie i zewn ( Straz- 

nicy nadal tarn byli i kolcjny raz 



cie. Z n owarzyszy ocfilal 

jedynie An -n Monte ty. 



ton Darley czekal na nas, i 
rTc i> »tat m sil uaktywnil 
cJysTc i objasnil nam dalsza drogi 

Przejscie przez Phantasm Are 
nie bylo takie straszne, jak sie 
wydawafo. Wystarczylo isc caly 
czas na wprost du teleportöw. 
aby po chwili znalczt sie, przed 
drzwiami do Sanctum. 

Samo Sanctum ^ jar- 

dzo ciekawa konstrukeje. Byl to 
szereg czworoboköw — koryt y, 
jakby wfozonyi h 1en w drugi. 




a centralna cz^sc stanowilo male 
pomieszczenie. zamkmete na sys- 

m PalmL« W n 
korytarzu znajdowala ka 

z okra.glym otworem w 
Wfozylismy do niego dysk Darle- 
ya i po chwili moglismy wr do 
srodka. Tarn czek tas Archon 

Monterey i... Aniol $mi 




Dalej wszystko potoczylo sie 
bardzc bko — zabicie Aniola. 
podanie przez Montereya wspöl 
rzednych punktu wej i i wre- 
szc jodröz poprzez tunel enegn 
wytwarzanej przez Guardiana. 

A nz )hcu drogi czekal juz 
na nas Nie Nai zony... 
Tomasz Staroh 
i Przemystaw Scierski 
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JuZ pierwsze spotkanie z gra. 
Pacific Strike omal nie doprowa- 
dzilo mnie do wstrza.su. Niecier- 
pliwym podaje — TO NIE JEST 
STRIKE COMMANDER. Nie znaczy 
to, ze jest to produkt gorszy. 
Autorzy gry nie powielili tego 
samego pomysfu, ale wymyslili 
calkiem nowa, gr^. Jedyne powia.- 
zania, ktörych mogfem sie dopa- 
trzyd, to z gra. Aces of the Pacific, 
ale dotycza.ce jedynie fabuly. Pa- 
cific Strike jest o niebo lepszy, a 
moze nawet o dwa nieba. Wier- 
ne trzymanie sie realiöw historycz- 




nych sprawia, ze ta.cz3c przyjem- 
ne (latanie!) z pozytecznym (roz- 
walanie wroga!), mozemy dowie- 
dziec sie co nieco o przebiegu II 
wojny swiatowej na Pacyfiku. 

W poszczegölnych akcjach, w 
ktörych bierzesz udziaf, odwie- 
dzasz te same miejsca co amery- 
kahscy piloci okofo 50 lat temu. 



po- 



Ostatni przydziat 
ruczniku? 
Pensacola. 
Jaki nalot? 

36 godzin. 
Okej. Pearl 
Odmeldowac sl$ 
Ale??? 

Nie ma zadnego — ale. 
Nie wysytamy zöftodzio- 



böw do walki. Hawaje 
o spokojny posterunek. 
Pocwiczysz sobie, a 
pözniej zobaczymy. Od- 
meldowac sie*. 
Tak jest. 

Niedziela 7 grudnia 1941 r. 
rozpoczefa sie spokojnie. Poprze- 
dniego dnia cze^c marynarzy i 



cwiczenia". Dotychczasowa. cisze 
przerwal huk dzial przeciwlotni- 
czych, trzask broni maszynowej i 
odglosy eksplozji. 




silnik o mocy startowej 1 200 KM, 
osi^gal predkosC maksymalna. 



HltCU^V^v 



ocxt^ 






AP* tY 




Harbor. 




oficeröw zeszla z okretöw i spe- 
dzifa czas na ladzie. Na pokladach 
stacjonuja.cych wtedy w Pearl 
Harbor okretöw — 8 pancemi- 
köw, 2 ciezkich i 6 lekkich kra^ 
zowniköw, 29 niszczycieli, 5 okre- 
töw podwodnych, 20 jednostek 
eskortowych i 24 pomocniczych 
— panowal calkowity spoköj. Nikt 
nie podejrzewal, ze juz za chwile 
rozpocznie sie prawie czteroletnia 
wojna z Japonia.. Nikt tez nie 
przypuszczal, ze to wfasnie Ha- 




waje przyjma. na siebie pierwsze 
uderzenie przeciwnika. 

Atak nastapil o godzinie 7:55 
czasu hawajskiego — pierwsze 
bomby spadly na baze wodnosa- 
molotöw na wyspie Ford. Zanim 
to nastajpilo, dowodz^cy pierw- 
szym rzutem maszyn japohskich, 
komandor poruczmk M. Fuchida 
nadaf przez radio sygnaf Tora! 
Tora! Tora!" (Tora — tygrys — 
jap.). Gföwnodowodz^cy silami 
japohskimi wiceadmiraf Nagumo 
dowiedzial sie wiec, ze atak sta- 
nowi cafkowite zaskoczenie dla 
Amerykanöw. 

Wybuchy bomb zbiegly sie w 
czasie z telefonem z wiezy sygna- 
'owej Pearl Harbor do kwatery 
gföwnej gen. KimmeJa: "Nieprzy- 
jacielski atak lotniczy — to nie ^ 




S 






J 



Gramy! 

Pacific Strike rozpoczyna sie 
efektownie — przedstawia atak 



*± 



* 




samolotöw japohskich na Pearl 
Harbor. Jesli to jest Twöj pierw- 
szy kontakt z gra., to nie naciskaj 
nerwowo kolejnych klawiszy, aby 
przeskoczyC intro — jest warte 
obejrzenia. 

Po jakims" czasie program prze- 
chodzi do gföwnego menu. 
Musisz teraz zadecydowac, jak 
potocza. sie Twoje dalsze losy. 

Mozesz rozpocza.£ kariere jako 
pilot i braC udzial w kolejnych 
etapach wojny na Pacyfiku. 

Jezeli jestes" mifosnikiem strze 
lania i bombardowania, wybie- 
rzesz raczej opcje Instant Action. 
Obejrzenie wszystkich obiektöw 
biora^cych udzial w grze (od sa- 
molotöw po kwatery dowödztwaj 
umozliwia opcja View Objects. 



Orly Pacyfiku 



^W grze wystepuje 19 rodza- 
jöw samolotöw (w opcji Instant 
Action mozemy wybraC kazdy z 
nichj . Opisze pokrötce najwazniej- 

pim zdaniem maszyny. 



5 1 2 km/h na wysokosci 6000 m 
[20 tys. stöp). Zasieg do 1240 
km, pufap do 10 370 m, uzbro- 
jenie — 4 kaemy 12,7 mm i 2 
bomby po 45 kg. 

2. Douglas SBD Dauntless 

Najwazniejszy dwumiejscowy 
bombowiec, stacjonuja.cy na lot- 
niskowcach US Navy w czasie 
wojny z Japonia.. Byfa to ulepszo- 
na wersja Northrop z 1935 r. 
Pierwsza seria opuscila zaklady w 
1 940 r. Samolot posiadaf silnik o 
mocy 1370 KM, osi^gal predkosc 
maksymalna. 394 km/h na wyso- 
kosci 5000 m (16 500 stöpj. Za- 
sieg do 1770 knx pulap do 
8300 m, uzbrojenie — 2 kaemy 
14Tmrfr,2 kaemy 7,62 i 1021 
kg bomb. Powazna. wade samo- 
lotu stanowilo osadzanie sie pary 
wodnej na wiatrochronie i celow- 
niku bombowym przy szybkiej 
zmianie temperatury otaczaja.ce 
go go powietrza, co nastepowa- 
lo podczas nurkowania z wyso- 
kosci ponad 4000 metröw do 
poziomu morza. 

3. Grumman F6F Hellest 

Byl bezposYednim nastepea. 
Wildcata — silniejszy naped, lep- 




SamoJory amerykahskie 



1 . Grumman F4F Wildcat 

Powstal w biurze konstrukeyj- 
nym Grumman Aeronautical En- 
gineering Corporation. Pierwsze 
seryjne F4F trafify do US Navy w 
lutym 1940 r. Wildcat posiadal 



sze osia.gi i uzbrojenie. Po obloci 
w sierpniu 1943 r. staf sie naj- 
wazniejszym samolotem mysliw- 
sko — bombowym US Navy. Na 
jego konto nalezy zapisat 75% 
wszystkich zwyci'estw powietrz- 
nych w wojnie z Japonia, — ze- 
strzelonych ok. 5 1 56 japohskich 
samolotöw bojowych. Hellcat 
posiadal silnik o mocy 2028 KM, 
osia.gal predkosC maksymalna. 
611 km/h na wys. 7000 m 
(23 000 stöp). Zasieg do 1520 
km, pulap do 11 700 m, uzbro- 
jenie — 6 kaemöw 1 2,7 mm (lub 



*% 
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2 dzialka 20 mm i 4 kaemy 
12,7 mm) i 907 kg bomb. Hellcat 
byl pierwszym samolotem pokla- 
dowym zdolnym do skutecznego 
zwalczania mysliwcöwjapohskich. 

Samoloty japohskie 



1 . Mitsubishi 

(Zeke) 



A6M Zero 



w Anry 



1 kaem 7,7 mm i 800 kg bomb 
lub 1 torpeda. Pierwszy rok wojny 
na Pacyfiku przyniösf tym samolo- 
tom wiele sukcesöw. Byfy to ma- 
szyny grozne dla okretöw, zwla- 
szcza jesli pilotowalyje bardzo do- 
swiadczone zafogi. a atak przepro- 
wadzano jednoczesnie z kilku kie- 
runköw. 



Zm^czony podröza., polozyles sie 
spac. 

Ze snu wyrwafo Cie wycie 
syren alarmowych. Po chwili ktos" 
zapukal do drzwi i krzyknaj. abys 
pobiegf na lotnisko. 

W mgnieniu oka wybiegles z 
pokoju. Na lotnisku stal juz goto- 



O 



O 



O 



O 



O 






Atl*» C 






STl^*' 



POP 






V 



R*M Y 



*\ 



\ 



N*f* 



!>«» 



H ov^° ^ 




Podczas ofensywy japohskiej 
wywarf on wielkie wrazenie na 
pilotach alianckich. byl wyraznie 
lepszy od np. Wildcata. Konstruk- 
tor J. Horikoshi w pracy nad Zero 
musiaf byc wierny obowia.zuja.cej 
wtedy w lotnictwie japohskim 
doktrynie glosz^cej, ze glöwna. 
za\et^ samolotu mysliwskiego 
musi pozostac zwrotnosc, nawet 
za cene obnizenia ciezaru kon- 
strukcji. W konsekwencji samolot 
nie posiadal opancerzenia, a jego 
wyposazenie ograniczono do nie- 
zbednego minimum. Zero posia- 
dal silnik o mocy 1 1 46 KM, osia^ 

■^al predkosc maksymalna. 
565 km/h m wys. 6000 m (20 

ptys. stop). Zasieg do 1920 km, 
pulap do 10 300 m, uzbrojenie 
— 2 kaemy 7.7 mm, 2 dzialka 
20 mm i 120 kg bomb. 



Start New Game 

Stalo sie! General Hammond 
dal Ci przydzial na Hawaje. ße- 
dziesz stacjonowaf w bazie lotnic- 
twa piechoty morskiej "Ewa". Spa- 
kowales swoje rzeczy i sprezystym 
krokiem {}ak na rasowego pilota 
przystafo) udale^ sie w strone lot- 
niska. Czekaf tarn samolot trans- 
portowy, udaja.cy sie na Hawaje. 

Lot uplynaj spokojnie. W my- 
slach kierowale^ juz swoim Wild- 
catem. 

Potem wszystko odbylo sie 
normalnie. wedfug procedury. 



wy do lotu Wildcat. Zasiadles za 
jego sterami dokladnie w chwili, 
gdy seria z karabinu maszynowe- 
go podpalila barak, w ktörym 
znajdowala sie Twoja kwatera. 
Poszukales" oczami sprawcy. 

Tak, to on. Bialy samolot z 
czerwonymi kolami na kadlubie i 
skrzydlach — slynne japohskie 
Zero. 

Przesunajes manetke na ma- 
ksymalne obroty. Samolot zaczaj 
nabierac rozpedu. Po chwili, gdy 
predkoSc byla odpowiednia. po- 
cia.gna.les dra.zek do siebie i... ciez- 
ko oderwale^ sie od ziemi. Tak, 
brakowalo Ci jeszcze doswiadcze- 
nia. 



Schowales podwozie i zacza.- 
les sie wspinaC na coraz wieksza. 
wysokosc. Wiedziales, ze nie 
mozesz zrobic tego zbyt ostro, bo 




po chwili silnikowi zabrakloby 
mocy i spadlbys na ziemie. Duza 
wysokosc byla niezbedna, bo 
Wildcat nie doröwnywal predko- 






2. Nakajima B5N Kate 






W kohcu 1 94 1 r. byf jednym z 
najbardziej nowoczesnych samo- 
lotöw bombowo — torpedowych 
s\A/iata. Jednosilnikowy, calkowicie 
metalowy dolnoplat ze skladany- 
mi ku görze kohcöwkami plata. 

Kate posiadaf silnik o mocy 1000 
KM, osia.gal predkosc maksymalna. 
378 km/h na wysokoSci 3600 m 
( 1 2 000 stöp). Zasieg do 1 990 km, 
pufap do 8260 m, uzbrojenie — 




scia. i zwrotnoscia. japohskiemu 
Zero. Ich osia.gi zröwnywaly sie 
dopiero na pulapie 6000 m 
(20 000 stöp). 

Nagle usfyszafes swist kul i uj- 
rzafes. jak pociski dziurawia. Two- 
je skrzydlo. Opanowales roztrze- 
sione rece. Wiedzialel ze mimo 
sfabszych osia.göw, Wildcat göru- 



Zameldowales sie. Uzyskale^ in- 
formacje, ze aktualnie w bazie 
stacjonuje 5 1 samolotöw, w tym 
1 1 mysliwcöw F4F-3 Wildcat, 32 
bombowo — rozpoznawcze SBD- 1 
Dauntless i 8 maszyn szkolnych. 
Dostales nowy, przydzialowy 
mundur i udales sie na kwatere. 



^ 















Mala klawiszoloqia 



(R|- 
(A|- 
[W|- 

M- 
IQ- 

in- 
ftj- 

(G|- 
[Alt] + 
|AltJ + 
(Alt| + 
(Alt) + 
[Alt] + 

jTabl - 

[Shift| 



radio 
autopilot 
• wybör broni 
mapa nawigacyjna 
wf./wyl. widoku kokpitu 
wysuwanie/chowanie klap 
wysuwanie/chowanie podwozia 
zmiana uzbrojenia strzeleckiego 
|P| — pauza 
|OJ — menu opcji 

- kalibracja joysticka 

- wl./wyl. szczegölöw wody 

- wl./wyl. szczegölöw nieba 

— chwilowe przyspieszanie uplywu czasu 

+ [TabJ — I . 2-, 4-krotne przyspieszanie czasu 



PI 

|RI 

fY] 
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ego przyjaciela. 

f^czyleS radio \m usfyszafeS 

nal z pancernika Nevada, 

zywaja.cy p«mocy. Kwadrat A6. 

Spojrzafes" na friape, obrafes" nowy 



Tak mniel wiecej powinn 

wyglada£ Twoja pierwsza -pkcj 
w pQjaiJtrfli. W miare up 

czaffJ, gdfliabierzesz doswia . 

nia, dostaniÄ? j)rz^Izial na lotni- 
skowiec Enterplise*.» Bedziesz bfct 
je nad Zero vyytrzymafosrf^. kon- udziat w kolejnych misjach, do 
strukcii. ""■«tawa* nowe samolotv (now? nie 



' 



strukcji. 

Wykonate^ beczke i gwattct/v- 
nie zaczajes" nurkowac, skredjj^c 
i jednoczesnie nabieraj^c predko- 
sci. Japotoyk nie mögl Jugo 
na$lddowa<'~ Twojego lotu I uda- 
fo Ci sie wyrwac" z tej nieciiawej | 
sytuagi. I 

Uslyszales" ponownie |<rötkie 
serie i karabinu maszynJwego i 
ujrzalel jak Japoriczyk sfada w 
pfomieniach- To Twöj Awarzysz 
widza.r, ze jestes" w opalich, roz- 
wiazaf ten problem w krötki, acz- 
kolwiek skuteczny sposöb. Poma- 
chales mu z wdziecznoscia. skrzy- 
dtemi. Rozejrzafes sie, reszta ja* 
pcnskich samolotöw tez gdzies 
zniknefa, a w dole dymily szcza.tki 
trzech wrogich maszyn. Spqjrza- 
tes z podziwem na samolot no- 







znaczy wcale, ze Ieps2e). Za szcze- 
gölne osi^gnieaa dostarHesz t5 me- 
dale i awanslKarieVa asamySliw« 




I 



jr 

ata*owadfcX)o chcep, wcale nie 

njusi tcfbyc cel jaf|}hski, np. 

Tubcj ütworiB. I mftztfSlzatopiC' duzy afierykahski 
I ^^^7 Tpkreci|lafc tajest to.| 

Instant Action Kotejna czynnosc jest juz for- 

T^T" I rr)3\nöiä^ Decydujesz* na Jakim 

Jest to vfyzwanie dla iudzi nij j samilocie wykonasz zadanil, jaki 
zymac sie historycT I bedzie cel tej akcji i jakimi sifami 
w komputerowypjbapzidh dysponowal (maksymal- 





lubi^cych 
nych reali 
symulacja 
mozes2 s 
bombar 
Wybi 
rozwalac 
bardzo. 



i. Wybieraja.c te o| 
He do woli strz 
'ac lub torpedo] 

isz rodzaj akcji. 

:ele naziemne? 

moze lepiej za 




e 



ka.s" Jöd#zke7 I to jest 
Chcesz zestrzelic pare jaJq^skiy 
kaczek? No problem, SpJT JT 
Teraz masz wybör — moaKz 




Ji 



npmozesz leciec z trzema \rijpy- 
n| samolotami). JeZeli chodz|o 
jpmolot, to ja preferuje lataja.(J 
mbe — Baka. Wierz mi, nie mJ 
Je przyjemniejszego, jak rozwa-| 
lenie soba. amerykahskiego kra.- 
zownika. A jak mozesz potem 
szpanowac przed kolegamf — 
"Bylem Kamikadze!" 

-r I ■ ■ 

Teraz postepujesz podobnie z 
przeciwnikiem (przydziaJ samolotu, 
liczba przeciwniköw, cel ich akcji), 
wciskasz PLAY i ... zaczeto sie. 









Mapa 




Obsfuga mapy jest milym i 
przyjemnym usprawnieniem w 
grze. Nie musisz godzinami dola- 
tywa£ na miejsce akcji. W mity i 

m kulturalny sposöb zafatwiasz to 
j^dnym nacßnieciem guzika. » 

WL Po uruchomieniu opcjl rfiaayj 
widzisi na niej kropgprk'i i kö+ecz- 
ka. Sa. to zaznac^ont obsz 
Twoich dziafah (aktuafny jest za- 
kreslony czerwonym käkiem). Po 
prawef stronie ekranu pojawia sie 
opis. co masz do zrobienia na 
danym terenie Nie musi to byc 
koniecznie rozwafka wszystkiego, 
CO sie rusza. Moze to byd np 
lad^wanie na lotniskowcu. Po 
wykonaniu zadania na jednym 
terenie, komputer zmienia auto- 
matycznie obszar dzialama na 

• nastepny (moZesz powrö( do 

zego za pomo^J^ä^ 

i 





oslugiwanie.iij'iediem jest 
druga. wazna. opcj<j w grze. Po 
jej uruchomieniu ukazuje sie ze- 
staw mozliwycti rozmöwcöw. 
Mozjfratzmawfac z kazdym I 
czlonk .hv eskadry indywidualnie 
ludfJfcaia eskadry qrupowo. Po- 
^czeru^ fif^f jeL5bja.(! swoim 

Juqpcilka okretö 
möwcy mus 
o mu chcesz 
iznosci od etapu 

im porozmawiac 

na wiecej lub mmej tematöw. 
Najcze^ciej przez radio mozesz 
dbwiedziec: 




zasie 
Po 
zadecydovtei 
wiedzieC 
gry moz 





i° m 






Troch$ kwasu 



, 



Zapytac o zdröwko (Request 
statusj — prosza.c rozmöwce 
o ocene jego otoczenia (moze 




I 



uszkodzony, Ig przeciwnym 
razie nie wykona polecenia! 
Cisza w eterze (Begin radio 
silencc). ■■ • VL 

Koniec ciszy radiowej (Ena of 
radio silence). ^ 



m ■ ■ 

Spowiedi Asa 

ogli samoloty atakuj 



Autorzy gry nie dopracowali 
pewnych szczegölöw. Nie sa. one 
co prawda az tak istotne z punk- 
tu widzenia uzytkownika, ale spra- 
wilyby, ze poczulby sie on znacz- 
nie lepiej. Dlaczego np. widok 
kabiny pilota jest az tak mono- 
tonny? Dwa rodzaje kabin na 
krzyz przy takim bogactwie samo 
lotöw do wyborul jt 




,..■* 



• 



ood 



L 



odpowiedzWTp^ podzi- i c 
wia*niebo, aJbo ze wtasnie 
zostfcl trafiony Lpedzi nazIS 
mie" wApaci iwviatki... od 

doftj). %>r 

Atakuj cel (Attac^m^ a 
Tworzymy forjTÄ 

me). jÄ 

— Rozrywam\AA)r 

formation 

^^^Ivarzysz te,Wjy 
■JtgJtylek, a n% zai 
■ÄsamodzieJnym ^^ 

wroga. »ib.». 

— Wracaj do bazy {RetufBj to 
base) £ tejj rozflfcmÄesz 
wydac tyfuR^^^gayTwöj 

pwarzyszri^pB jest ciezko 



■ ja.! slorice za plecami. 

2. Nie gap sie za bardzo na 
rza.dy i widoczki. 

3. Samoloty japohskie sa szybsz 
zwinniejsze na matych wy: 
kosciach, musisz mie£ nad ni 
przewage wysokosci i atako* 
waC np. w locie nurkowym. 

4. Rzucanie torped uzaleZnione 
jest od typu samolotu, ktörym 
lecisz. Przy locie Devastatorem 
zrzucasz torpede z wysokosci 
20-25 m (80 stop), przy pred- 
kosci 185-190 km/h. Gdy le- 
cisz Avengerem mozesz wyko- 
rzystac jego lepsze osiagi i tor- 
pede wypuszczaC z wysokosci 
50 m ( 1 60 stöp), przy predko- 

sci 230 km/h. 

5. Start Devastatorem to koszmar. 

Musisz prawie do samego koh- 
ca rozpedzaC sie i mniej wiecej 
od potowy lotniskowca 03- 
gna£ drazek do siebie. 
izjr i 6. Oszczedzaj amunicje. Nie 





suzeia] i wszystkich dostep- 
nych karabinöw, jezeli nie 
musis^ VI 
7 Nie baw sj^ w nlszczenie swo- 
ich obfetaöw jnp totniskow- 
cöw). Takieqo sza; ca czeka 
natychmiastowe zestrzeienie, 
potem... honorowy po 
Jezeli yie mcf tesz zloka^ 
celu. nacisnfj odpowiedni kla- 
wlsz, a innym klawiszem wy- 
bierz opcje Eye Locked on 
UrTarget. 

9. Gdy samolot jest tr afiony i sil- 
niLtraci rriac, pomddf sie. 



o zawiodlem sie lec^c 
msamolotem, gdy chcia- 
lem obejrzec sobie skrzydla — 
ujrzafem niebieskie skrzydlo z 
ozQa^owaniem amerykahskim! 
Wzdrygnajem sie i przysia.gtem 
sobie, ze wiiej nie bede spogla- 
dal na bokj. *! 

Wyrnaganla sprzetowe powo- 
duja, zewiefu potencjalnych gra- 
czy bedzie mu^iafo zrezygnowac 
z wiekszafclÄajeröw. Piekny ko- 
lor niebj% morÄ, widoczki na 
ladzie, cieniowane samoloty i stat- 
ki, duza liczba szämaöiöw itd. — 





Wiecej qrzec 




to wszystko nie dla Was, posiada- 
cze 386 SX (skokowa animacja 
uniemozliwia doktedne cetowanie 
i moze öoprqA/adzkt do szaiu). Na 
386 DX od bietfjjrnoina sobie 
troszke pogiercowac. a nawet 
wczuC sie w klimat gry. Calkiem 
gno ^nie gra sie^uz na 486 SX, co 
f prawda trzeba liczbe szczegölöw 
a nastawic na poziom s"ijjjljH]Med) 
oraz wyf^czyc cieniowanie nieba 
i muri ale poza tym zaczyilp juz 
byC fajnie. Do pelni S2^icia 
potrzebne jest 8 MB RAM (mlni- 
mum to 4 MB] i ok. 18 MB wol- 
nego miejsca na twardzielu. T 
raz mozesz jeszcze poswieciC^ 
2 MB RAM na bufor dysku twan 
dego i juz jestö goxowy do wglki, 

1 k 



Do zobaczenia na USS Enter- 
price! I 

Darek Bujalski 
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PACIFIC STRIKE 

Origin 1994 
Symulacyjna 
IBM PC 



ka 




D 

Dzwi^k ^( 
Grywalnosc Ipr 

Pomysl % 85% 



90% 
80% 
95% 






Ogötem 



5 



90% 




Ot^BI ZIEMI, 
NAGLE, STRZELA- 

WOKOtO 
OCNI5TYM PO- 
PlOtEM, WYtA- 
NIAIY 5IE NOWE 
CÖRY. CZASU 

BYLO D OKI AD NIE 
TYLE, ABY Z CAR- 
STK/> PRZYBOCZ- 
NEj OWARDII 

WSKOCZYC NA 

tODZIE I JAK NAJ- 
SZYBCIEJ ODPtY- 
NAC OD BRZECU... 

• Krölestwo Miremer stafo sie 
pieklem na ziemi. a jego kröl 
musial z morza przyglcjd sie 
zaglad/ie swojej domeny.. Kiedy 
plomienie op. gory sty- 

gly — oczom ocalonych uJ<az-al 
sie juz calkiem nowy Iqd. na 
ktörym prözno byfo : wspa- 

nialych megdys ijöw. dosut 
nich siedlisk i zyznvch pöl. 
(: de wszystkim — nie byfo tarn 
juz ani jednego z poddanych 
Kröl w milczeniu odwröcif sie w 
strone pelnego mc R\ . e 
chwycili wiosta. 

Pfyneli juz wiele dm. ale do- 
piero po /jedzeniu ostatnich 
päsöw ujrzeli pi. ysty brzeg. 
Kiedy doplyneli. nie legli jednak 
na pia.\ lec/ od razu zacze'i 
zbieraC budulec na swoja, forte- 
ce. Po miesia^cu nad br/egie; 
morza wyrosfa posepna wiez, 
Dopiero ter« jpewniws/y so- 
bie be/piei stwo. kröl wysfaf 
e.dzca aby ren rozejrzal sie 
wokofo Kraj. do krörego przyby- 




* 





klimat i pra- 
cowici mie- 
szkahcy. T< 
wszystko czynifo . > 

go wymarzonym 
krölestwem — 
przyszfym impe- / 
rium. Niestety.. kraj 
nalezal do trzech 
sklöconych ze soba. 
miejscowych Lordöw, * 
ktör7v podzielili miedzv sie- 
bie wszystkie miasta i wioski Ich 
mieszkaru\ nosili broh i gotowi 
byll broi rod.-ini i siedlisk 
Poza tym. meki kapitanowie 
nudzili sie w swoich mlastach lub 
twierd/ach i rus/all na podböj sa- 
siednich osiedli Be/domnv Kr 
nie /apomnial jednak o swoim 
pochodzeniu — posranowil pod- 
)£ probe opanowan/a calego 
kraju i ustanowiema go swoim 
nowym krölestwem. 

Dzi srarej grze Powermon- 
ger firmy Bullfrog. mozes.' zajc 
miejsce Kröla Gra jest podobna 
do pop dniego hitu — Popu- 







F 




* 



piero co ütraconej oje Do- 'ezy siejej przyjrzec Sami zresztc] 



wermonaera narodzil sie w trak- 
cie pfac nad nowa. wei sja Popu- 
lousa (Populous ii) W Populou- 
sie'brakowalo pewnej md\ du- 

cicji swiata gry. byl on podob- 
nv do rze< wistego. jednak 

dal sprawial wra. ne fafs 
wej makiet\ 2 tekrury. 

Inaczejjestw , ^ow« 
ger, indywidu. : acja 1 detale zo- 
staly posuniete do maximi 
liwosci wspolc.-esnych kompure- 
röw osobis: h (Amiaa. ST PC 
Kazdy czfowiek w swiecie 

Pi ma swoje Charak- 

ter, odi .]cego 

od reszty — imie, wiek awod 
Jesli pc ici br, komputer nadal 



Snie do niego. Nawet ulatujcice 
do nieba dusze zabitych nie sa 
anonimowe. Zamyslem autoröw 
byfo. aby kazdy grajacy w Power 
mongera odczuwal odmienne 
emocje, traktowjl komputerowa. 
rzeczywistosc jako wlasna. pi/y- 
wia.zuja.c sie nawet do konkier- 
nych ludzi 

Do normalnych 
widokow v 
grze naiezy wy- 
chod/."]Cci 2 mia 
sta gmpa drw.i . 
Ii, udajacvch sie 
1 do pobliskie, 
ozdobioni . j 
jesiennvmi kolo- 
rami lasu. bv po 

chwili splos/\ ( 
ptaki Praki te 
rzucajac c \en na 
otaczajace las 
pola. f 
klucz 1 odlatuja. 
w inna stione 
Röwnie po- 
pulären jest wi- 
doczek " ed\ 
nasz oöözial po- 
konuja^ zaSnie- 
zonew. .1 po- 
woli mjsreruje w mil- 

czeniu, cia.gric]c a soba. 

katapulte. a wokolo c le 

pröszy snieg 1 wieje siin\ wiatr 

— po drugiej ströme momto- 

ra (nawet mono) tez robi sie 

zimno. Podobnie w Po- 

pulousie teren jest 

tröjwymiafowy — tu 

jednak mniej kanciasry 

1 skfada sie wiekszej 

liczby poligoi v ,0 

nadaje wrazenie natural- 

nosci Pc tym aktualn) -wyci- 

nek daje sie pl\nnie ot \t — 

2e itu ■ :ibejr. ws/yst- 

kie s , ukryte np. ( ) wy- 

sokim wzniesieniem Nie bt na- 

'emajest tez mozliwosj powiek- 

szania i pomniejszar . 'oomi 

Zaczynamy grac 

Olb zymfa 1 ia 

przed oczami pol< e 1 
I 3 archipe > J 1 95 w 
podbicia Pödbicie . wy ; 

>y konc ■ - e 

Po vvyi iie c u uu 

podt . mik Bu; 

staje przed nami w caiej . 
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im i. ilmepi |l-jcl. my wyum 
iu a caly obszai wr l imy n.i 



.1 »KOnujemy m 

m j niepotrzebn 



kl.lWMtU 



Jak wygrac? 



Wy itn jesli . 

ludnosi i wyspy podle 1. 1 Twojej 
kontn 'li wtedy wm 1. 1 prze< h 
li sie do kohca rw Twi »ja sti 

i fin ■ brai n.i w.ir -nt na 

i .pny kawafeJ 3h hipelagu (R( 

TIRE) M- ' ' ' >si |< |naj ten i i 
wti ly gi ly wym itije z i afa 

Im In'os« i w w\ id i |i ly wt 
zmi 1. 1 sil.i i 1 1 : ■ jed 

nal« pi -\ y n i W |rzi Funda 
mentalni r n i« : nii ma esk 
nie po: i.iwy Twoje. |o kn >i. i 
biernej, neutralnej c/y acjresyw 

nej (iknny z jednyrn, dwoma i 

u -tiTi.1 im i mu) Wynrf kazi li 




tylko puste t haty 

P\ Ie wszystkim /ywms' 

1^. .L. l.. _i ._. ■ -r .i 



w.'j) ( ii ly sie s v Twoi 

zofm i opus ] i ie i uda i •■] 

do swoh h siedzib Jedn.i lub 
dwie m< ■ rnn ibili :owane wioski 
to sMly rlopfyw zapasöw, ich 
mies I arti y bed.] ciaj |le pr h 
w.k na pofu Jesli- we .•m.j sie np 
za wyri >b lodZl wy /si im 

spichlerz Pamietaj o wysokokn 
loryi znyi h owcm h atakuj je 
Cell j.il- wro» m (mie< zem) l luzy 
i ii li Izial p« itrafi wie ej ni2 mal) 
staraj sie uii ymywai stan li 
i 'ebny najmmej n.i n 'wni • 
konkurencyjnymi bandami Re 
krutaeja (mozliwa tylko w. swo- 
n h mia tat hj i ii z« kori sie w 
.Ml. '.-n i id posi v przy 

.i'i'esywnej niM nie | 

w domu Pamn.'t. ij o tym 

rekrutarja nn iws/e sie öpfai i 
kl« i! nn isi prai owai nn i hl* 1 1 
Nu ment, kr. »ry nuj 

■ lej decyi luje ■ i powod niu 
danej kampanii i irojenie 
R r adl 'ac/ynasz iImwi; 1 
dziafem uzbr iym np w fuki 
Tu mala uwacja nieu/hrqjony 



I II'k * I ii i > . i i iii' 

walki .i wrec/ pi/eciwnie. w 



pi 'eprowad/as.' boje. pewnie 
masz wtedy m ugi no/e lub 

ds w tym rodzaju Posiadanie 
j.ikie olwiek uzbrojenia nnjce 
lej pozwala ( i na bardz \b 
kie ukortczenie rozgrywki / re 

|uly jednak, odpowiedni spr/et 
clopiero trzeba sobie wyprodu 
kow.i« (ikonu irüwk.i) Pasyw 
ny w : • rrn r mi ibilizowai 
swoi( h lud.'i tylko da produkeji 
li h l.'i pfu- c iw i larnköw c/y in 
nej t« 'i |i ) i od/nju » |.il. intern Neu 
(mlnemu udad.'a sie wlocnie. 

ile dopiero ;resywn\ moZe 

ibie pozwoli« n.i luki i y k.ita 

pulle,' .'n ii ne m.-i tu tak/e 

wielkosi lasu i odfegli i nie 

3 miasta p> il izonego na 

w/niesicniu lub w pi bli.'u göi 

»Iniei la < imi pustawi' 

I np. ilnle Pn idukuje wtet ly mn 

e lub armaty Kiedy Iniei *e 
lataja. i lataja., a m< nie roinie 
przyczyna porazki ie. - \ naji .'e^ciej 

w mafej I« '-bie Inierzy-r— pr< 

wnil- 1 woi i " w .. i du '.€ die 

llo^ci od Insu S.-koda i asu idz 



wykonywan j i ipei n |i rate y od 

harakteru tej |> istawy 1 1 i itaf 

na vvioske pr.y biernej postawie 



i d '!■' sie tyllo wtö ly i |i ly 
H i imy "m. k 'c|i j pi :ewa( 
ale za to wszyscy im i in y 
wioski pi • •/}! by • ipewnu 

n.im • .ipi. • dla pr.y 'I j kam 

p.inn ( yvvn i i) Nato 

miasl ata!« agresywny i| /vnia 
powoi I."' nu nawi t w wyp.i. II 1 1 

Sil n.i n. ] nie! 
:! ■ wioski nie ujd . 
ly mkt .ywy i p tana. nam 
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da ii *j wioski \X/\produkow. 
n.i brori trzeb »obrad 

miasta! Prodis |C niezaf nny 

kuntrolowa« nie nadehe 

wrogi oo al :askoi zony nie 

Zöqz w brom 

Podnosu mozesz ta • broh 

(i lodziej le | na polach 

sami po Twoim wyjsciu z mia 

st.i. tubvley (je^li sa.) moga. koru\ 

nuowai pozostawiona produkge 
d.'ieje sie tak n. 

wybudowale^ kopalme Nie 
pomnij o odwieel i iiu tego mu 

sm su d .ij 






Pobr, if «y spr.*et ro :ielany je 
tylko mied \ Twoich . 'Inier [a 
nie ws.-\stkich poddanych) )ei\\ 
jest tego za duzo, re' bi i 
<e jako zapas co jednak spe 
w.iinia marsz Zapasu mozemy 

sie pozbyc. wytvuiajac sprz^t w 
miesen' ( hi nadwv/ka po.' 
stante Mi e katapult.i lub armata 
(jesli jest) wyrzucenie a nastei 
nie pobiamc sprz^tu to jed\n\- 







sposöb na rownomierne rozd 
lenie zapasu mied \ weteranbw 
a swie nobilizowanych (i 

ly< h) rekputöw 

Niektorymi wioskami zai 
ja. w /mieniu swoich wi w. 

ntctnowie Jesli pr/ejmuje 
taka wioske fnieag ywnie). k, 
pitan »echodzi na twoja. si 

g TeoreD nie n e robk t 

samo f) Niestet^ do ka 
ywama my poler en sli 

Wyw 
bawne, lecz po p« lym 
irytujacewi enie ; ie 

komputera Wie^ zeli juz t 
wykor,ysta « ' kowneg 

ataku fni' i mu i 

przekazaniu swoich zolnierzyj 
jeqo Smier( w pi iwiehstwie 

Twojej nie |ry n 

danej.wyspie Najlepiej jednak 
u.yj nowego kapitana cjo szpie 
mia jaku neiv»v t >,. . 

isiada wie wtedv p 
nyt h tamtego jak sw 
mapie 

Mcna te." kapitanöw kolekc 
wac dla c >by j.i uzbier« 
lern .m nalnie pieciu Jesli 

taktyke bezposrednic h 
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st.iu, tb nie m.i tu du/cj lilo.ofn 

— b.ini.iej hc/ny i irpioj uzbro 
jony wyuna slabszego ( . isami 
jodnak da su, 1 pokombinow.ii 
( ick. iw\ efekt uzyskujesz, jesli 
ob.ii nie m.ino fodzi a T\ jcstes 
u/brojon\ w inki Zaatakuj prze 
uwnika po drugiej sti onle jezlo 
ra lob r/eki N.iwel pieuokioti 

przewaga wroga nie , ipobie- 
gmejego Wesce JeSli /esr Was 

mniej. uwazaj na podlatuj, .h 
do wodza wroiikh 2olnierz> 

Przyspieszonj oddech lmaleja.Q 

awaltownie wskaznik odporno- 
ia (.-ielon\ pasek nad gtöWaJ to 

■ok do s.'\bkieoo odwotu — 
po piostu ka.- wodzowi udac sie 

w przeciwna, strone, 

Jes: chcesz gdzies przemiescic 
»ddzial, ot tak be/ celu — nie 
po to . eh\ zaatakowac c \ po- 
brac |e ■;. enie. ro mus \c 

ikonv z wodzem i s: ilka. Zeb\ 
wsk. cel na powieks.vn\m 

odcmku mapy — glöwriym ob- 
szarze musisz jednak wsk 

ac obiekt rozpoznawalf . przez 
komputer — niewazne: wypa- 
lone ognisko. koSci po owcv c; . 
miasto Nie mozes; skazad ot 
tak pusrego miejsca, jak daje sie 
to zrobic na mapie .: lewej stro- 
ne lest to prawd/iwe utrapienie 
pr.-y przeprawach öez fodzi przez 
bagc , waskie przesn . nie- 
dzy dwoma i . Sciami ladu. a te 
sa spegali cia. projektujacego 
map? do Powermongera. Musi 
sobie wi , radzic jak moze5 
czasami pomaga.. przechodza- 
ca owca. mozna na nia w odpo- 



Dystrybucja w Polsce: 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul Okr^zna 3 

Bei. 642-27-66, 642-27-68 

fax 642-27-69 
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wicdnim momencie wskazai 
Pamietaj tak/e o wspomnianych 
paleniskach 

Irzeba feszcze nadmienic o 
niezwykle pomocnej opcji. jaka 
jest mozIiwo.sY otrzymania da 
nych o dowolnym, martwym c/\ 
zywym obiekcie uczestniczacvm 
w ui e SIu.a do tego ikona ze 
lakiem zapytania Wskazujac na 
dowolnv dorn otr.\ mamy cenne 
informacje dotycza.ce iloSci zma 
gazynowanej w cafym miescie 
(nie tylko w tvm domu) zywno- 
sci i bioni Dowiemy sie rakze. 
ilu mieszkahcow ma osiedle i do 
kogo nalezy. 

\\ skazanie klejnoto na s\ Iwer 
ce wodza lub ktöregoS ze sluza 
cvch nam kapitanöw daje szcze- 
gölow.i metryczke" samej posta- 
ci oraz jej oddzialu — wazne \ 
grze Gdy wskazem\ jed'nego . 
wrogich zolnier. ooznamyjego 
uzbr ojenie. a . co za tym idzie 
uzbrojenie calego oddzialu 

Jest tojedynv sposöb na ro. 
poznanie jednostki nieprzyjacie- 
\a, bo nawetjesJi uda nam sie, 
trafü w kapitana nie pokaze 
nam sie taka metryczka. jaka 
mamy do dyspozycji w przypad- 
ku naszego wodza Nie dziw sie 
jesli widzisz wrogi oddziaf w 
miescie, a komputer konsekwent- 
me pokazuje Ci, ze miasto jest 
puste Ten odzial siedz< po- 
sYodku rynku —jest z zewnatr. 
wJasnie.przepro\A krutage 

(stad miasto jest puste) albo tyl- 
ko odpoczywa. 

Na koniec o efektach dzwie- 
kowych Obok kawych "baje- 
röw ". jak odglosy rozmowy Twi 
ich zolnierzy siedzacych przy 
ognisku czy spiewu ptaköw 
mamy caly szereg efektöw maja- 
vch utylitarny Charakter O zna- 

mu oddechu juz wiesz Be- 
czenie mformuje Cie. ze g< 
na wyspie znajduje sie co naj- 
mniej jedna owca (wazne w 



przypadku wysp— glodöwek). 
Odglos sploszonych ptaköw 
oznac/a. ze kto^ sie zbliza. itd... 

Podpowiedzi 

— Zdobywanie kazdej nowej 
wyspy zaczynasz od zera. to 
normalne, maczej juz po pie- 
ciu wyspach bylbys potega 
nie do pokonania. Podobnie, 
na wyspy wczeSniej zdobyte 
moZesz powiocic i wszystko 
wyglada tak, jakby Cie tarn 
nie bvlo. 

— Najbai dziej wojowniczy sa. 
poddani Jayne III (kolor nie- 
bieski), czasami szaleja ryce- 
rze Josa XVIII (kolor czerwo- 
n\ l ale z reguly nie sa uzbro- 
jeni Natomiast chlopi i mie- 
szczanie Harolda II (kolor zöl- 
ty). to rasowi domatorz 

— Po rozbitym oddziale (a raczei 
po jego kapitame) pozostaje 
zawsze worek z zywnoSci 
oraz luk 

— Przy braniu konkretnej sztuki 
broni z ziemt/ maksymalnie 
powieksz teren i dopiero te- 
faz. wskaz mteresujacy Cie 
przedmiot 

— Najwiecej jedzenia w w/o 
skach znajdziesz jesienia. naj- 
mniej zima 

— Mozesz atakowaC". czyli sci- 
nac drzewa Jedyny ns tej 
operacji — to pozbawieme 
przeciwnil a budulca 

— Nie przesadzaj z katapultami 
lub armatami jedna wystar- 
czy 

— Zawsze jesli masz czas i moz- 
\\woSC — zbieraj Jodzie. na* 
wet male oczka wody moga 
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doprowadzic^ do "pogubienia 
sie" ludzi. 

Jesli nie wszyscy maja lodzie, 
a trzeba sie przeprawic" 
gdzie^ daleko. wal smialo. W 
miare pobierania nowych lo- 
dzi przez glöwna cze^c od- 
dzialu. maruderzy beda do 
Qebie dolaczaC, 
Snieg i deszcz zwalniaja tem- 
po marszu — wyko/vystaj to 
do ataku za pomoca luköw. 
Je^li wszystkie miasta podbi- 
les, a waga nie pokazuje 
zwyciestwa — poszukaj wiez, 
Najczesciej siedza w nich de- 
zerterzy wroga lub oddzialy, 
ktörym nie chcialo sie wycho- 
dziC na wojne. 
Czasami, gdy zywnoSC koh- 
czy sie w przeiazajacym tem- 
pie. a nie wokolo nie widac. 
wa/to zostawiC zolnierzy w 
wiezy, a samemu ruszyc po- 
lowaC na owee. 
GdyjesteS slaby, a po wyspie 
hula spora grupa uzbrojo- 
nych w luki nieprzyjaciöl. 
uciekaj na morze i czekaj 
Gdy wrög zdobedzie . juz 
wszystkie miasta, gdzie* w 
koheu stanie i bedzie czekal 
Wtedy atakuj przybrzezne 
osady i zbieraj "nowonaro- 
dzonych". Pamietaj. ze wrög 
od razu ruszy w Twoim kie- 
runku! Stosuj wtedy strategi- 
szybki atak — szybka rekruta- 
cja — szybka ucieczka Posta- 
raj sie takze cos szybko gdziei 
wyprodukowac! Po takiej za- 
bawie w kotka i myszkejateS 
gotowy do konfrontaeji 

Marcin Grabski 
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Mutator na 
urlopie 

Nadjezdzamy! Dzis w 
wydaniu pöznowakacyjnym. 
Zdyszani lecz zwycie/scy, 
podajemy kolejna. grab? füll 
of tipsas &? trickas nervo- 
vas — czyli nasze yellow 
pages. Grubosc srednio 
rozciagnietego janmika, ale 
co za tresc... yakh! 

A teraz sobie cos wyja- 
snimy! W sprawie falszywki. 
Ludzie, czy Wy myslicie, ze 
my slepe jestesmy, ze oczu 
nie mamy, czy co? Przeciez, 
nie mozna tak leciec w 
wala i przysylac kilogram 
odpowiedzi od jednej osoby. 
Pisze sobie taki jeden: 
„Poslusnie melduje, ze 
falsywa gra w tamtem 
numeze to byla Doom" 
(mlotek) i znowu ten sam 
— na innej kartce — „... to 
byla Civilization" (balwan) i 
dalej: „...UFO" (patalach), 
„...Drugstore" (zlöb jeden). 
No i nie dziwi, ze jak taki 
przysle dziesiQC kartek, to 
w koricu zgadnie. Zmieh 
chociaz Charakter pisma! I 
adres... 

Nagradzamy tylko po- 
prawne odpowiedzi wyloso- 
wane z puli prawdziwych, 
honorowych graczy. W nr. 
6/94 Gamblera nie istnieja.- 
ca. gra. byla Drugstore — a 
nagrody, ktöre ufundowala 
firma IPS, otrzymuja.: 
Katarzyna Gawroriska z 
Zawiercia i Tomasz Niedoba 
z Krakowa. Jesli czujesz si$ 
pokrzywdzony, bo liczyles 

na wygrana., to nie pekaj i 
strzelaj dalej. Poczta czeka. 

Nagrode otrzymuje 
röwniez Przemek Krasuski z 
Siedlec. 100 lat temu 
zamiast falszywki zamiescili- 
smy w tete plaskorzezb? 
autorstwa Sciery, przedsta- 
wiaja.ca. osiem postaci z 
gier. W rozwia.zaniu nalezalo 
podac nazwy tych gier — 
czyli (od lewej): Soccer Kid, 
Zool, Dynablaster, James 
Pond, Cool Spot, Super 
Frog, Magic Pockets i Silly 
Putty. Wielu czytelniköw 
odgadlo, ale wygral wlasnie 
on — Przemek. 

Na koniec tradycyjnie 
rozedrzemy glöwna. nagrode 
tete — oznacza to male 
dofinansowanko za najlep- 
szego tipa dla: „Dextera" z 
Lodzi, Roberta Maciejewskie- 
go z Boleslawca, Pawla 
Florczaka z Zaborowa i 
Stanislawa topuszyriskiego 
herbu „Posel" z Sulmierzyc. 

Ko chane pienia.zki przy- 
slijcie rodzice 
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KMF FRONTIER CLUB 



Czesc kadeci! Naströj wakacyjny udzielil sie i 
mnie, wiec w tym miesi^cu nie bedzie zadnych 
odpowiedzi na listy, zadnych porad, zadnego mysle- 
nia. Odmözdzenie totalne. Jednakze tuz przed waka- 
cjami dotarly do nas pewne informacje o Frontierze 
i... jego nastepcy! Uzyskalismy je przez modern, a 
dokladnie z sieci AmigaNet, z konferencji GA- 
MES_AMY. Oto one: 

DZIS PYTANIE DZIS ODPOWIEDZ 

Znudzony juz miesia_cami gry Andy Gibley, jeden z 
czytelniköw GAMES_AMY, zadzwonil do GameTek UK 
— czyli tych ludköw, ktörzy wydali Frontiera — z 
kilkoma pytaniami. Oto urywki rozmowy: 

Pl:Robacze dziury, czy sa_ to bledy w programie 
czy umieszczono je specjalnie? 

01:Tak, byly one planowane od poczatku pracy 
nad Frontierem. W pözniejszych stadiach gry bardzo 

sie przydajaj 

P2:Jak dziala mechanizm promocji gracza? 

02: Za kazda wykonana. misje otrzymujesz pewna. 
liczbe punktöw. Dziala to tak, ze im wiecej dostajesz 
za to kasy, tym wiecej punktöw zyskujesz i tym 
szybciej zmieniasz swoja. rang?. 

P3: Legendarny statek Mirage — czy pracuj^c dla 
Federacji mozesz nim zawladna_c i jaka jest do tego 
potrzebna ranga? Gdzie mozna go znalezc? 

03: Mirage mozesz znalezc tylko i wy la.cznie 
wtedy, gdy pracujesz dla Imperium! Na dodatek 
pojawia sie on losowo i w röznych systemach. 

P4: Slyszalem, ze istnieje dodatek do statku (nig- 
dzie nie bylo o tym wzmianki) — urza_dzenie Fighter 
Launcher. Jak je zdobyc? 

04: Mozesz je dostac od Sirius Corp., kiedy be- 
dziesz mial ränge Prince w Imperium. Bez Fighter 
Launcher nie mozesz wejsc w posiadanie Mirage. 

P5: Czy Mirage to statek-matka Thargoidöw? 
[przyp. red.: Thargoidzi to obcy, pojawiaja_cy sie juz 
w Elite; we Frontierze chodzily dota.d sluchy, ze 
mozna ich spotkac na peryferiach galaktyki.] 

05:Takü! 

P6: Kiedy wyjdzie dysk First Encounter (misje do 
Frontiera, m.in. napasc obcych)? 

06: Nie jestem w stanie podac konkretnej daty, 
nawet orientacyjnej. Na pewno jednak bedzie. 

P7: Czy urza_dzenie Nav, ktöre wystepuje tylko w 
wersji dla CD32, bedzie dodane w wersjach na inne 
komputery? 

07: Nie, Nav jest i bedzie tylko w wersji dla 
CD32, tak jak wypelnianie wzorkami (texture ma- 
ping) istnieje tylko w wersji na Pecety. 

P8: Czy wersja na CD-ROM jest lepsza od tych na 
dyskietkach? 

08: Nie. Praktycznie jedyna. röznica. jest obecnosc 
szesciu dodatkowych jezyköw, w ktörych Frontier 
porozumiewa sie z uzytkownikiem. 

ELITE 3 

Jak podaje Amiga Computing z lipca 1994 r., wkröt- 
ce powinna sie pojawic nastepna gra z serii Elite! 



„GameTek oglosil swoje plany dotycza.ce trzeciej 
czesci gry Elite. Frontier — The First Encounter ma 
uzywac tej samej techniki graficznej, ktöra zostala 
zastosowana w Elite IL Zwiekszony bedzie jednak 
stopieh skomplikowania i trudnosci gry. 

Twörca pierwszej gry z cyklu Elite, David Braben, 
zawia^zal firme o nazwie Frontier Development Ltd., 
ktörej glöwnym zadaniem jest rozszerzanie rodziny 
Elite o nowe epizody i dodatkowe misje. Frontier — 
Elite II, ktöry wprowadzono na rynek w pazdzierni- 
ku 1993 r., zostal dotychczas sprzedany w liczbie 
ok. 200 tys. sztuk w samej tylko Europie. Daje to 
duze pole manewru dla Frontier Development Ltd. 
Sam program byl przez szesc miesiecy na pierw- 
szym miejscu listy przebojöw gier, sporza_dzanej 
przez znana. angielska. firme Gallup, a wersja na 
CD32 w miesi^cu premiery röwniez uplasowala sie 
na samym szczycie najlepiej sprzedawanych kompak- 
töw dla tego komputera. 

Frontier — The First Encounter piano wany jest na 
pazdziernik w wersji na PC i PC CD-ROM, a wersja 
dla Amigi ma sie. pojawic w kolejnym miesia_cu. 

UPRASZA SI^ O PRZYSYLANIE LISTÖW 

do Klubu Maniaköw Frontiera pod adresem redak- 
cji z dopiskiem „FRONTIER". 
Znikaja^c w nadprzestrzeni 

Imc Traktor II Jr. 



Black Crypt 



cz. 2 (Amiga) 



Zanim przejdziemy do poziomu dziesia^tego Czarnej 
Krypty, kilka niezbednych moim zdaniem wska- 
zöwek. 

Przed -wejsciem do wody: 

Koniecznie nalezy zaopatrzyc cala. druzyne w 
przedmioty umozliwiaja.ce oddychanie w wodzie. 
Moze to byc heim Trytona (najlepsze rozwia.zanie, 
bo swoje wlasciwosci zachowuje na zawsze), pier- 
scien oddychania w wodzie (ok. 20 min dzialania), 
ba_dz w ostatecznosci eliksir oddychania w wodzie 
(jakas minutka, moze dwie). Bardzo duzo eliksiröw 
oddychania w wodzie znajduje sie na poziomie 21. 

Przed wejsciem do lochu Possessora: 

Koniecznie zaopatrz walcza.cych czlonköw druzyny 
w rzeczy chronia.ce przed Possessorem (Possession 
Protection). Sa. to röznego rodzaju amulety, pierscie- 
nie, itp. Szukaj ich na poziomie 13. wzglednie na 
poziomach, na ktöre mozna sie stamta.d dostac. 

Przed zejsciem do Lorda Rama: 

WOJOWNIK — w rece miecz Jad Zlego (zdolnosc 
magiczna — trzesienie ziemi). 

DRUID — ekran magiczny pelen czaröw Fire 
Maelstrom oraz Quake, ewentualnie Chant of Doom, 
zdecydowanie najlepiej zas Disrupt. Wskazane jest 
wla.czenie np. Shadow Shield. 

CZAROWNIK — od razu po wejsciu na poziom 
20. powinien rzucic czar Create Wall. Wskazane 
czary: Death, Lighting Field, Death Storm, itp. 

KLERYK — wszelkie mocne czary ofensywne. 
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Tablice z rytami 

Teraz slöwko o tablicach wy stepuja_cych w grze. 
Nie chodzi mi bynajmniej o tabliczki udzielaja.ce 
informacji, czy tez za.daja.ce informacji z podr^czni- 
ka. Mysle o tabliczkach z symbolami danej rasy 
(wojownik, duchowny, czarownik ba.dz druid). Popra- 
wiaja. one odpowiednie, z göry okreslone parametry 
(np. inteligencja, sprawnosc itp.) lub maja. nieco 
bardziej dziwne dzialanie, np. odswiezenie ciala czy 
przywröcenie wszystkich zaklec danej postaci. Nie- 
ktörych tabliczek warto uzyc natychmiast (np. 
podwyzszona ma.drosc pozostanie juz do korica gry), 
lecz inne moga. dawac efekt zupelnie zbedny w danej 
chwili (np. przywröcenie energii przy jej maksymal- 
nym poziomie), totez warto owe tabliczki schowac 
gleboko w kieszeni (najwygodniej u postaci, ktöra 
moze ich uzyc), aby wykorzystac je w krytycznym 
momencie na polu bitwy. 

Symbole moga byc uzyte tylko w sposöb z göry 
wyznaczony (tabliczka do podwyzszenia ma_drosci nie 
zwieksza np. zrecznosei) i przez z göry okreslona. 
osobe (np. tabliczka przeznaczona dla duchownego 
nie moze byc uzyta przez wojownika). W instrukcji 
gry wymienione sa. miejsca ulokowania tabliczek 
wraz z odpowiednia. adnotacja. (osoba, ktöra moze 
uzyc znalezionego rytu oraz skutek jego dzialania). 
Na poziomie trzynastym niektöre mniej ' istotne 
przedmioty nie sa. w instrukcji zaznaczone — utru- 
dnia to zabawe, ale podnosi emocje. 

Poziomy doswiadczenia 

Wielokrotnie wspominalem o koniecznosci bez- 
wglednego traktowania potworöw, gdyz dzieki temu 
uzyskuje sie coraz wyzsze poziomy doswiadczenia. 
Wia.za_ sie one przede wszystkim z magia.. Kazde 
zaklecie wymaga osia.gniecia pewnego poziomu — np. 
majac ksiege Book of Pire mozesz nie byc w stanie 
rzucic poteznego zaklecia Fire Maelstrom, ze wzgle- 
du na niewystarczaja.cy poziom zaawansowania. 
Poziomy doswiadczenia la_cza. sie w pewnym (raczej 
minimalnym) stopniu z poshigiwaniem sie bronia. 
(wieksza „celnosc" przy uderzaniu, itp). Pierwsze 
poziomy mozna osia.gna.6 stosunkowo szybko, jednak 
obowiazuje zasada, ze im dalej brniemy, tym tru- 
dniej. Mimo ze np. walczymy przez caly czas wojow- 
nikiem nie stosuja.c magii, poziomy beda. przyznawa- 
ne röwno — dostanie nie tylko wojownik, ktöry 
najbardziej si§ wysilal, ale röwniez np. druid, ktöry 
nie robil kompletnie nie. Jedno jest pewne — jezeli 
powaznie myslisz o rozwijaniu swych zdolnosci 
magicznych, musisz pomyslec röwniez o poziomach 
doswiadczenia, gdyz bez nich nawet najpotezniejsza 
ksiega magii bedzie bezuzyteczna. Jeszcze jedna 
istotna sprawa — czary o wyzszym poziomie „rege- 
neruja. sie" znacznie dluzej. 

Zaglebimy sie ponownie w czelusc zlowieszczej 
Czarnej Krypty, a konkretnie w poziomy 10-28... 

Poziom dziesi^ty 

■ 

Od razu po zejsciu na ten poziom druzyna zosta- 
nie zaatakowana przez kilka pajaköw. Jest to dopie- 



ro przymiarka tego, co czeka bohateröw (i Ciebie) 
wkrötee. Paja.ki beda. jedynymi potworami zatruwaja.- 
cymi Twe zycie na poziomie 10. (z jednym wyjat- 
kiem, ale o tym pözniej). Beda. röwniez stanowüy 
pewne zrödlo pozywienia. 

Po wy konezeniu pajeczaköw pöjdz do przela.cznika 
[1] i uruchom go. Spowoduje to usuniecie dwöch 
filaröw: [18,10,10] i [12,10,10]. Zabierz ze soba. 
zwöj odkrywania pulapek [46] i uzyj jednego z 
zaklec. Teraz uruchom przelacznik [2], co spowoduje 
znikniecie sciany [12,11,10]. Usuniecie tej przeszko- 
dy umozliwi Twej paezee dojscie do przela.cznika [3] 
i wla.czenie go. Teraz wröc do drugiego filara od 
przela.cznika [1] — [16,10,10] w poszukiwaniu 
przyczyny ucia.zliwego szurania za sciana.. I tu 
niespodzianka! Filar znikna.1! Zamiast niego droge 
blokuje okropny paja.k, tryskajacy dookola jadem. 
Decyzja moze byc tylko jedna: unicestwic drania i 
zamienic go w ostro przyprawiony bekon (w razie 
zatrucia sie ktöregos z bohateröw nalezy mu przy- 
dziehc antidotum). Uzycie zwoju odkiywania pulapek 
dalo spodziewany efekt. Bezczelny Estoroth na kilka 
kroköw przed bohaterami sklecil smiertelna. pulapke, 
uniemozliwiaja.ca. przejscie. Zdejmij ja. przy pomoey 
stosownego czaru. Po zabraniu wszystkich przemio- 
töw z alkowy [47], wla.cz przela.cznik [4] — przejscie 
do przela.cznika [5] stanie sie wreszeie mozliwe. Po 
uruchomieniu go i chwih kombinowania z „naciskaw- 
kami" [6] i [7], ekipie powinno si^ udac dotrzec do 
magieznego pola [9]. Krach!!! Okazuje sie, ze posia- 
dane czary nie wystareza. do zlikwidowania tego 
pola. Po przejsciu przez drzwi [10,6,10] i [9,3,10] 
oraz spenetrowaniu komnaty (zabraniu wszystkich 
przemiotöw, zdjeciu rytu i zabiciu potwora) pöjdz w 
strone drzwi [6,16,10]. Po drodze zdejmy ryt i zabij 
kilka potworöw. Po otwarciu drzwi, nacisnij piecio- 
krotnie przycisk [41]. Spowoduje to znikniecie pieciu 
scian. Udaj sie teraz do teleportu [2,9,10], by po 
chwili znalezc sie w [3,7,10]. Przeteleportowanie 
umozhwi Twoim chlopcom zwiniecie klueza [10], 
uruchomienie przela.cznika [16] usuwaja_cego czesc 
sciany [28,13,10] oraz wziecie zwoju odczarowywa- 
nia [38], dzieki ktöremu zdjeeie owego feralnego 
magieznego pola bedzie juz dziecinnie proste. Po 
dokonaniu tego przed Twa. druzyne wyskoczy pajak. 
Po jego zabiciu i zrobieniu kilku kroköw do przodu 
czeka Cie walka z PAJAKIEM. Ta sztuka jest co 
najmniej trzy razy wieksza od poprzedniej, a w 
dodatku poza jadem i ostrymi klami dysponuje 
magia.. Co wiecej, gdy go wykohczymy — dzieli sie 
na cztery male paja.ki, z ktörymi trzeba stoczyc 
dodatkowa. walke. 

Po wyzyciu sie na biednych stworzeniach, zabierz 
z alkowy [42] kluez do drzwi [18,6,10] oraz ksiege 
zaklec duchownego. Z sala., broniona. przez dwie 
unicestwione poezwary, wia.ze sie scisle pewna 
legenda o trzech zakletych w figurki böstwach z 
Temin. Zlo, ktörym emanowaly posa.zki bylo tak 
ogromne, iz mögl je niese tylko posiadaez tajemnych 
rekawic oraz kufra z Temin. Owe trzy figurki 
zostaly rozrzucone po calym poziomie, a wyjscie na 
nizszy poziom mozliwe jest tylko po ich umieszcze- 
niu w odpowiednich alkowach, a tym samym przy- 
wolaniu wcielenia böstwa z Temin — straszliwego ^. 
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smoka Dragonlicha. Spenetruj ogromna. komnate za 
drzwiami [18,6,10], a wkrötce poznasz cala_ prawde. 
Sa. tarn cztery paskudne sciany: [28-31,13,10], a za 
nimi przelacznik, likwiduj3.cy teleporty uniemozliwia- 
ja.ce dojscie do: skrzyni ze zwojami z Temin, kolczu- 
gi, nagolenniköw, Ksiegi Duchownych i przede wszy- 
stkim rekawic z Temin. Teraz juz nie nie stoi na 
przeszkodzie, aby pochodzic nieco po poziomie, 
poteleportowac sie (wylaczyc wszystkie cztery scia- 
ny), znalezc nieco broni (Miecz Szatkuja.cy Demony 
— MSD [22]) i oczywiscie — trzy posa_zki böstw z 
Temin. Teraz druzyna musi wlozyc je do trzech 
alkow. Droga do GROBOWCA BOHATERÖW stoi 
(p)otworem. Wlasnie (p)otworem, gdyz przed zej- 
sciem trzeba jeszcze wykoriczyc Dragonlicha. 

GROBOWIEC BOHATERÖW (poziom 11 i 12) 

Na poziomach 11 & 12 niestety nie znajdziesz 
magieznego oreza (brori wykradly potwory Estoro- 
tha), lecz podwyzszysz nieco swoje „parametry" 
takie jak sila, konstytucja, czy tez ma.drosc. Po 
wyjsciu z 12. poziomu wszyscy powinni miec skom- 
pletowane Ksiegi Zakleö. Cicho, za cicho... Wszystko 
co najgorsze czeka na trzynastym poziomie, ktöry 
bedzie baza. wypadowa.. Tymczasem trzeba skorzy- 
stac z odpoczynku, aby czterej herosi mogli odpowie- 
dnio przygotowac sie do nastepnych walk. 

(Proponuje skonsultowac sie z instrukeja., czy aby 
wszystkie przedmioty, ksiegi itp. zostaiy przez nas 
wziete.) 

Poziom trzynasty 

Po dotarciu do poziomu 13. okaze sie, iz jest on 
baza. wypadowa. do poziomöw: 16-17-18-19-20 (LORD 
RAM), 21-22-23 (PAN WÖD), 24 (MEDUZA), 14-15 
(POSSESSOR), no i do poziomu 27, gdzie przyjdzie 
stoczyc bitwe z generalami Estorotha i wreszeie z 
nim samym (poziom 28). Glöwnymi wrogami na 
tym poziomie beda. owlosione paja.ki oraz zmutowane 
osmiornice. Poza tym, ze zadaja. one rany, potrafia. 
jeszcze wywolac chorobe u ktöregos z bohateröw. 
Choroba ma znacznie lagodniejszy przebieg niz 
zatrucie, jednak leköw na nia. jest znacznie mmej 
niz odtrutek. Pomijaja_c te nieprzyjemna. ceche, 
pajaki i osmiornice nie naleza. do najtrudniejszych 
przeciwniköw. Na poziomie 13. wystepuje w sumie 
szesc cia_göw schodöw (jednymi przyszlismy), lecz 
cztery z nich (do kazdego z podwladnych Estorotha) 
sa. zasloniete sciana., a pia.ty (do samego Estorotha) 
dla nas praktycznie nieosia.galny . . . 

Po zejsciu na poziom 13. udaj sie poprzez drzwi 
[20,21,10] ku jednej z Orb of Planes. Po drodze 
bohaterowie zostana. zaskoczeni przez grupke potwo- 
röw. Po wykohczeniu gadöw zwih pierwszego orba i 
udaj sie przez niewidzialna. sciane [19,30,13] do 
niewidzialnej plyty podlogowej [22]. Po chwili paezka 
znajdzie sie w [19,34,13]. Alkowa umiejscowiona 
przed druzyna. czeka wyraznie, aby cos do niej 
wlozyc. Jak sie juz zapewne domyslasz — nalezy 
wlozyc orba. Odkryje sie teraz w polowie filozofia 
poziomu 13. Sa. cztery glöwne wejscia, prowadza.ee 
do kazdego artefaktu, przezornie zasloniete sciana- 



mi. Zmkna. one kolejno po wlozeniu czterech orböw 
do odpowiednich alkow. Filozofia ogölna jest jednak 
nieco inna, dose skomplikowana i BARDZO wazna. 
Istnieja. röwniez cztery plyty naciskowe oznaezone 
[13], [15], [18] i [16] (w tej wlasnie kolejnosci). 
Dzialaja. one w sposöb nastepuja.cy: 

plyta [13] — uruchamia plyte [15] 

plyta [15] — uruchamia plyte [18] 

plyta [18] — uruchamia plyte [16] 

plyta [16] — teleportuje druzyne do [43,7,13], 
czyli w poblize schodöw na poziom 27. 

Fajnie by bylo, gdyby mozna bylo tak od razu isc 
do plyty [16], ale rzeczywistosc jest brutalna. Pomi- 
jaja.c fakt, ze do zniszczenia Estorotha niezbedne sa. 
WSZYSTKIE artefakty, autorzy zabezpieczyli przed- 
wczesne do niego dojscie dodatkowo. Plyty [13], 
[15], [18] i [16] sa. zagrodzone scianami. Sa. jeszcze 
cztery, tym razem niewidzialne plyty naciskowe: 

plyta [2] — usuwa sciane [20,14,13] 

plyta [9] — usuwa sciane [18,16,13] 

plyta [12] — usuwa sciane [18,16,13] 

plyta [20] — usuwa sciane [20,18,13]. 

To jeszcze nie wszystko! Owe cztery niewidzialne 
plyty naciskowe niestety sa.... zagrodzone, kazda 
dwojgiem zamknietych drzwi. W sumie niezbednych 
bedzie osiem kluezy (nazwanych Kluczami z Zaswia- 
töw oraz osmiokatnymi kluczami) aby otworzyc 
drzwi do plyt, ktöre uruchomia. plyty, a te nastep- 
nie uruchomia. inne plyty!!! Kolejny szok i wstrza.s: 
na poziomie 13. takie klueze sa. tylko 4 (CZTERY)!!! 
Nie trzeba w tej chwili miec ukohczonych najwyz- 
szych szköl, aby dojsc do wniosku, ze pozostale 
cztery Klueze z Zaswiatöw beda. znajdowaly sie na 
poziomach z glöwnymi podwladnymi Estorotha. 

Zanim wyslesz druzyne na poszukiwania artefak- 
töw, spenetruj caly poziom, wybij wszystkie stworze- 
nia i odszukaj wszystkie przedmioty, orez, itp. 
Szczegölnie wskazane jest zabranie Mlota Przezna- 
czenia (Doom Hammer), broni niewiarygodnie pomoc- 
nej w walce z generalami Estorotha. Dopiero gdy 
kazdy korytarz zostanie dokladnie zbadany i wszel- 
kie sciany obstukane, pohkwiduj sciany zaslaniaja.ee 
schody (wkladaja.c orby do odpowiednich alkow). 
Dopiero teraz mozesz przejsc do ktöregos z pozio- 
möw, pilnowanych przez kamienna. Meduze, diabel- 
skiego Possessora, okrutnego Pana Wöd, ba.dz tez 
strasznego Lorda Rama. 

WODA (poziom 21) 

Na tym poziomie atakowac Cie beda. glöwnie 
syreny rodzaju meskiego zaopatrzone w widly. 
Przeciwnik praktycznie zupelnie niegrozny, tylko 
przypadek moze spowodowac, ze ktos z druzyny 
zostanie zraniony i to stosunkowo slabo. Twoim 
zadaniem jest odnalezienie czterech perel, a nastep- 
nie umieszczenie kazdej w jednej z ostryg — spowo- 
duje to otwarcie sie nowego korytarza, na koneu 
ktörego znajduje sie perlowy kluez, niezbedny do 
otworzenia drzwi [13,18,21], [11,16,21], [10,18,21] i 
wreszeie [8,19,21]. 

Udaj sie do drzwi [25,21,21], przejdz przez nie, 
wykohcz potwora i pobaw sie raz jeszcze drzwiami 
w celu przesuniecia filaröw. Po dokonaniu sieezki 
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umiesc pierwsza. z perel w ostrydze i skonfiskuj 
perlowy klucz. Teraz czeka Cie wedröwka do pomie- 
szczenia z plyta. naciskowa. [8]. Na miejscu to, co 
zwykle — pare syrenich glöw znöw powinno mazna_c 
o sciane. Po wejsciu na plyte [8], w röznych odste- 
pach czasu zaczna. sie otwierac (i zamykac) drzwi 
[14,26,21], [17,23,21], [19,25,21] i [21,26,21]. Jest 
to niewatpliwa okazja, gdyz na koricu korytarza 
znajduje sie (miedzy innymi) perla. Po dwudziestu 
sekundach plyta [8] przeteleportuje grupe do 
[13,25,21] (jezeli nie zda.zysz zabrac wszystkiego za 
pierwszym razem, mozesz pröbowac nieskonczenie 
wiele razy). Wkrötce powiniennes juz miec dwa 
perlowe klucze. Nastepna perla znajduje sie w po- 
mieszczeniu za drzwiami [14,10,21]. Poza potwora- 
mi, dodatkowymi atrakcjami sa. plyty [1], [2], [3], 
[4], [5] oraz [6], zatrzymujace grupe na pare cen- 
nych sekund. Oczywiscie nie powinno to przeszko- 
dzic Twoim herosom w dotarciu do trzeciej perly, 
umieszczeniu jej w alkowie i zabraniu kolejnego, 
trzeciego klucza. Zaraz, powinny byc chyba cztery! 
Po przejsciu przez labirynt scian — zludzeri i stocze- 
niu zwycieskiej walki z kolejna. morska. istota., wzbo- 
gacisz sie o dwa klucze otwierajace drzwi [3,4,22] i 
[7,4,22]. Teraz nie pozostaje Ci nie innego, jak 
plyna.c na poziom 22. 

» 

WODA (poziom 22) 

Po uwolnieniu zamknietych potworöw i wla.czeniu 
przycisku [1], otworzylo sie przejscie z powTotem do 
poziomu 21. No cöz, czas wracac po owych sekret- 
nych schodach. 

• 

WODA (poziom 21) 

Hola! Teraz znajdujesz sie w jakims malym pomie- 
szezonku z dwoma alkowami, a w jednej z nich lezy 
CZWARTA PERLA! Po powrocie do glöwnej czesci 
poziomu 21 (lub przeteleportowaniu sie — znacznie 
szybciej), umiesc czwarta. perle w ostrydze i zabierz 
ostatni perlowy klucz. Teraz ze wszystkimi czterema 
kluezami mozna wreszeie isc do Pana Wöd (proponu- 
je zabrac piorunuja.cy miecz Jad Zlego). 

(KONIECZNIE ZAPISZ STAN GRY) 

WODA (poziom 23) 

Na poczatek przed Twoja. druzyne wyskakuje Pan 
Wöd. Uzywajac wszelkich dostepnych srodköw (zwla- 
szcza najsilniejszych czaröw) Twa druzyna musi 
udowodnic teraz swoja. walecznosc i po raz pierwszy 
zagrozic Estorothowi, ktöry do tej pory sie z niej 
nabijal. 

Po pokonaniu Pana Wöd otwörz drzwi, zabierz 
rözdzke zmartwych ws tarda, pierwszy osmioka.tny 
klucz [1] oraz zbroje i klucz z bialej perly [2]. Za 
pomoca. owego drugiego klucza bedziesz mögl otwo- 
rzyc drzwi [22,16,21] i zabrac pierwszy artefakt: 

PROTECTOR. Powröc do poziomu 13., by wybrac sie 
po kolejny artefakt. 



Poziomy 16-17-18-19 

Niestety, zmagania z podwladnymi Lorda Rama sa. 
nie zapisanymi kartami i nikt dokladnie nie wie, w 
jaki sposöb sie z nimi uporac. Jedyne co Czterem 
Mistrzom udalo sie przekazac z zaswiatöw to poje- 
dyneze wskazöwki: 

— pod zadnym pozorem nie naciskajeie przycisku 
[1] na poziomie 16 dwukrotnie: zniknie wöwczas 
cala Wasza ochrona przed Possessorem, a to prak- 
tycznie moze wykluczyc Was z dalszej gry; 

— nie zwracajcie uwagi na zwöj [10]; 

— na poziomie 17 wskazane jest zapisanie stanu 
gry, gdyz czeka Was walka z nizszym Lordem Ram; 

— na poziomie 19 idzeie w nastepuja.cy sposöb 
(odwröceni na pölnoc): GÖRA, LEWO, LEWO, LEWO, 
LEWO (cztery razy), GÖRA, GÖRA, PRAWO, PRAWO, 
PRAWO, PRAWO, PRAWO, PRAWO (szesc razy), 
GÖRA, GÖRA, LEWO, LEWO, LEWO i do göry do 
konca (zabijcie demonka). Idz do [3], wez wszystko 
i idz do Wielkiego Lorda Rama [6]. 

(KONIECZNIE ZAPISZ STAN GRY) 

Poziom 20 (Wielki Lord Ram) 

(Najpierw przeczytaj wskazöwki do tego poziomu.) 

Teraz powinienes szybko podehodzic i odskakiwac 
(bariera — sciana wytworzona przez Create Wall) i 
— wykorzystuja.c okazje — ciachac mieezem. Jezeli 
bys nie zda.zyl postawic Create Wall, wöwczas lepiej 
nie dawaj Ramowi mozliwosci kontrataku — tnij ile 
wlezie (w gre wchodza. Jad Zlego oraz Mlot Przezna- 
czenia ew. Forcehammer). W pewnym momencie, po 
oslabieniu drania, mozesz sie przed nim zatrzymac i 
pokazac baranowi (w przenosni i doslownie), co to 
jest magia (zuzyj caly ekran magiczny druida pelny 
najpotezniejszych czaröw of ensywnych) . 

Jezeli zastosujesz sie do tych zaleceii, wöwczas na 
90% masz Rama lez^cego trupem. Jezeli natomiast 
skin by przezyl, wöwczas poszczuj go nieco trzesie- 
niami ziemi, puszezonymi z Jadu Zlego (prawy 
przycisk myszki na twarzy wojowmka). 

Teraz przy uzyciu dwöch upuszczonych przez 
Rama kluezy otwörz drzwi, zza sciany — zludzenia 
wycia.gnij zwöj odczarowywania, ktörym nastepnie 
zdejmij . magiczne pola. Z alkow [5], [6] oraz [7] 
zabierz drugi osmioka.tny klucz, korone weza (nosza.- 
cy fä jest odporny na wszelkie trueizny), no i 
oczywiscie drugi artefakt — VORTEX. 

Herosi wracaja. na poziom 13, by nastepnie udac 
sie do lochöw Meduzy... 

(ZAPIS STANU GRY - NIEZB^DNY) 

LOCHY MEDUZY (poziom 24) 

Jest to najtrudmejszy i wymagaja_cy naprawde 
duzej cierpliwosci poziom. Meduza jest gigantyczna. 
czacha., ktörej nie mozna pokonac przy pomoey 
zadnej tradycyjnej broni ani czaru. Ci, ktörzy slyszeli 
o Meduzie, pamietaja., ze do jej zabicia niezbedna 
byla lustrzana tareza, pokazuja.ca jej odbicie. Meduza 
jest podobna do swojej kolezanki z legendy pod 
jeszcze jednym wzgledem: potrafi zamieniac ludzi i 
bestie w kamien. No cöz, trzeba sie postarac. 
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poziomu. Lustrzana tarcza znajduje sie w korytarzy- 
ku zamknietym przez czworo drzwi (jedne daje sie 
otworzyc bez specjalnych zabiegöw). Jak sie zapew- 
ne domyslacie, do pozostalych trojga bedzie trzeba 
znalezc klucze (tym razem Wezowe). 

Glöwnymi przeciwnikami sa. tu: oczywiscie Meduza 
oraz paskudne zjawy, maja.ce tendencje do znikania, 
pojawiania sie za plecami druzyny, zadawania ciosu, 
znikania itd. Jako iz glöwne pomieszczenie jest 
ogromniaste i paleta sie P° nim Meduza oraz zjawy, 
proponuje nie chodzic sobie po nim bez przy goto wa- 
nia. Na tym poziomie poznamy dobrodziejstwo czaru 
Teleport, ktöry moze nas wyrwac z macek Meduzy 
nawet w krytycznym momencie. 

Po zejsciu na poziom 24 rozpocznij penetracje 
otwartego korytarza. Po wyjsciu z drzwi [14,8,24], 
zasuwaja_c niczym wiatr, wymknij sie spod zlowie- 
szczych macek Meduzy i dotrzyj do [28], ska_d 
zabierz klucz do drzwi [6,13,24] oraz amulet, chro- 
nia^cy przed Possessorem. Teraz przy uzyciu czaru 
Teleport powröc do glöwnego korytarza i udaj sie do 
sciany — zludzenia [6,14,24]. Z alkow zabierz zarcie, 
zwöj zamieniaja.cy kamieri w cialo (pomocny, gdy 
Meduza zabierze ktöremus z czlonköw druzyny 
zycie) oraz pierscien z Demajen. Teraz znowu mu- 
sisz spojrzec smierci w oczy — mozliwie jak naj- 
szybciej dotrzyj do drzwi [13,17,24] i skorzystaj z 
teleportu [33] (nie zaplanowane uzycie [32] ba^dz 
[34] moze oznaczac dla Twojej druzyny wyrok 
smierci). Po zabiciu kilku zjaw, wdziecznie omin 
niewidzialny teleport [21] i pulapke, a nastepnie, 
chca^c nie chca^c, skorzystaj z uslug niewidzialnej 
plyty naciskowej [19] i spadnij na nizszy poziom. 
Tutaj skonfiskuj wszystko z alkow [1] i [2], zabij 
potwora, uruchom przycisk i korzystaja^c z teleportu 
— udaj sie z powrotem. Nastepnie dostan sie do 
magicznego pola. Po jego zdjeciu i blizszych ogledzi- 
nach mapy okaze sie, iz na koiicu korytarza jest 
niewidzialna plyta naciskowa [25], teleportuj^ca 
grupe do [14,17,24] i skutecznie uniemozliwiaja_ca 
zabranie pierwszego Wezowego Klucza. Na szczescie, 
patrza_c na wschöd przy scianie [3,21,24] mozna 
ujrzec maluteriki przela.cznik, likwiduja_cy przeszkode. 
Po jego uruchomieniu pierwszy z W$zowych Kluczy 
znajdzie sie wkrötce gleboko w kieszeni Twojej 
druzyny. Drugi klucz znajdziesz stosunkowo latwo 
(masz przeciez klucz do drzwi [20,25,24]). Z trze- 
cim pöjdzie nieco gorzej. Trzeba sie dostac do 
wschodniej cz^sci poziomu za pomoca. teleportu [35], 
tutaj namieszac nieco z przela.cznikami (znowu nie 
zapisana karta — IT), a dodatkowo przeteleportowac 
sie do malego pomieszczenia z pulapkami w pozio- 
mie 26. Tarn wystarczy wlozyc pierscien z Demajen, 
by zlikwidowac przeszkody i möc zabrac wszystko z 
alkowy [2]. Z powrotem do poziomu 24. Po przejsciu 
przez plyt§ [20] nalezy sie pospieszyc, gdyz po 20 s 
druzyna bedzie przeteleportowana z powrotem 
[36,20,24]. Na koncu korytarza znajduje si§ trzeci 
Wezo wy Klucz. Bingo! Teraz juz tylko wystarczy 
pootwierac drzwi [22,12,24], [22,14,24] oraz 
[22,16,24] i mozesz zabrac lustrzana. tarcze oraz 
osmioka.tny klucz (trzeci). 
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(Lustrzanej tarczy uzywa sie identycznie jak 
kazdej broni ofensjrwnej — IT.) 

Przypuszczam, ze po odnalezieniu Meduzy z duza. 
przyjemnoscia. walniesz ja. sciezka. odbicia, plyna.ca. z 
lustrzanej tarczy. Meduza rozplynie sie, zostawiaja.c 
trzeci z artefaktöw — FORCEHAMMER (wspaniala 
bron dla kleryka — szybkosc i sila stawiaja Force- 
hammer w rzedzie najlepszych broni of ensywnych) . 
Back to the level 13 and to the Soultaker's Domain. 

LOCHY POSSESSORA (poziom 14) 

Possessor jest jedynym potworem, znajdujacym sie 
na tym poziomie i niestety, nie mozna z nim sobie 
powalczyc (w kazdym razie w tej chwili). Facet 
moze nas bic i dusic, a my mu nie. Pierwsza rzecz 
— proponuje wla.czyc ochrone przed tym nedznym, 
osmolonym demonem. Possessor bedzie sie pojawial 
na tym poziomie kilka razy (cztery — piec), mozesz 
przepedzac go — normalnie atakuja.c (trzeba calkiem 
duzo w diabla wpakowac). Druga rzecz — filozofia 
poziomu. Jest panel z trzema czaszkami. Obok niego 
sciana. Gdzies tarn sa. schody prowadza.ee na arene, 
gdzie bedzie mozna stoczyc walke na smierc i zycie 
z Possessorem. Sa. tez porozrzucane po calym pozio- 
mie trzy korony. I co dalej, wiadomo. Po wlozeniu 
wszystkich koron na panel zniknie sciana, kryja_ca 
za soba. klucz, dzieki ktöremu bedzie mozna zejsc na 
arene. Na tym poziomie roi sie od przela.czniköw, 
jednak 90% powoduje wla.czanie/wyla.czanie pobli- 
skich scian, totez nie ma sie co nad nimi rozczulac. 

Proponuje zwröcic szczegölna. uwage na dwa ryty 
smierci — TO ZABIJA. Pulapki [9,24,14] oraz 
[6,26,14] röwniez nie lecza. ran. 

Ze wskazöwek przekazanych mi przez Sily Wyzsze 
mozna wnioskowac, iz niezbedne jest pozyskanie 
skrzyni [13], znajduja.cej sie za sciana. — zludzeniem 
[17,14,14], a kryja.cej w sobie trzy klucze: do drzwi 
[12,12,14], [8,19,14], [5,13,14]. Pierwsza. korone 
mozna uzyskac forsujac cztery korytarze oznaezone 
jako [1]. Po pierwszym przeteleportowaniu sie 
[14,1,14] nalezy wcisna.c przycisk, szybko zejgc na 
poludnie i przeteleportowac sie. Jezeli nie zda.zymy, 
wöwczas ukaze sie dziura, ktöra uniemozliwi dalsze 
przejscie. Po pierwszym zaliczonym korytarzu — 
czas na drugi, a wreszeie trzeci. Pözniej juz tylko 
zostaje zabrac pierwsza. korone. Sposöb zabrania 
korony drugiej (pola [4] i [5]) jest bardzo dokladnie 
opisany w instrukeji. Warto (a nawet trzeba) zabrac 
klucz do drzwi (12,28,14) z alkowy [15]. Aby 
dotrzec do trzeciej korony nalezy zdobyc klucz [19] 
do drzwi [28,26,14], umiejetnie pouruchamiac prze- 
la.czniki (kazdy wla.cza/wyla.cza pobliska. sciane) i 
wreszeie otworzyc drzwi znalezionym kluezem. Trzy 
korony trzeba umiescic w panelu [12], zabrac klucz 
ciemnosci do bramy [9,13,14], otworzyc ja i zejsc, 
aby walczyc z Possessorem. 

(WSKAZANY ZAPIS STANU GRY) 

ARENA DUSZ (poziom 15 — WSCHÖD) 

Walka z Possessorem wygla_da podobnie jak np. z 
Ramem, z tym, ze ten diabel jest znacznie slabszy. 
Przygotuj sobie np. Jad Zlego (jesli jeszcze ma 
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jakies ladunki), Mlot Przeznaczenia ba.dz Forceham- 
mer, jakies mocniejsze czary, itp. Jezeli ktörys z 
czlonköw druzyny Ci zdechnie, wöwczas Possessor 
zabierze jego dusze (klejnot smierci) i porzuci dopie- 
ro, gdy Ty zabierzesz jego (czytaj: ZABIJESZ). Po 
zniknieciu Possessora wez klucz, otwörz drzwi, pöjdz 
do teleportu [6], zwin wszystko z alkowy [7] (czwar- 
ty i ostatni artefakt: ZAMRAZACZ DUSZ i czwarty 
osmiokatny klucz). Wracamy do poziomu 13. 

Poziom trzynasty 

Przy pomocy czterech osmioka.tnych kluczy i 
czterech Kluczy z Zaswiatöw otwörz wszystkie 
zamkniete drzwi, uruchom plyty naciskowe [13], 
[15], [18], [16] (patrz: filozofia poziomu 13). Teraz 
znajdziesz sie w korytarzu, na koricu ktörego sa. 
schody prowadza.ce do poziomu 27... 

(WOLNOSC CZYNU I SLOWA, CHCECIE, NIE ZAPI- 
SUJCIE) 

PRZEDSIONEK PIEKLA (poziom 27) 

Tutaj nie specjalnego, poza walka., robic nie trze- 
ba. Radze sie jednak bardzo ostro przygotowac. 
Wiem, moze staje sie nudny, po raz setny przypomi- 
najac o „najbardziej ostrych mieezach, najstraszniej- 
szych zakleciach", tym razem to jednak fakt. Be- 
dziesz walczyl z samymi generalami Estorotha 
(grübe szkielety, okute w najciezsze zbroje, uzbrojo- 
ne w smiercionosny orez i wladaja.ee smiercionosny- 
mi zakleciami), rozkladajacymi takiego Rama jednym 
paluszkiem. Po zabicu dwöch skinöw wedruja.cych 
sobie po poziomie nalezy podejsc do ktörychkolwiek 
drzwi i ustawic sie na wprost nich. 

Teraz rzuc czar Create Wall, podejdz do przodu i 
dwa razy pociagnij za laiicuch drzwi. Wskrzesisz w 
ten sposöb potwora. Teraz walka bedzie znacznie 
prostsza niz ta z dwoma, wedruja.cymi „luzno", jako 
ze mamy oslone w postaci sciany, ktöra. sami wy- 
czarowalismy. 

(PROPONUJ^ STOSOWAC MLOT PRZEZNACZENIA, 
KTÖRY ZNISZCZY TE NIEWIARYGODNIE POT^ZNE 
POTWORY JUZ PO TRZECH — CZTERECH UDERZE- 
NIACH — IT) 

Drzwi takich jest czworo, trzeba bedzie wiec zabic 
cztery potwory. Teraz pozostaje juz tylko pourucha- 
miac niewidoczne plyty naciskowe i mozemy zejsc 
poziom mzej... Do Czarnej Krypty... 

(TAK, MAMY DEMOKRACJ^, NIE MUSICIE MNIE 
NIESTETY SLUCHAC I ZAPISAC) 

CZARNA KRYPTA (poziom 28) 

Wbrew pozorom, walka z Estorothem bedzie teraz 
dziecinnie prosta. A wszystko dzieki Create Wall. 
Gdyby nie ten czar, wöwczas bitwa moglaby nabrac 
miejscami naprawde dramatycznego charakteru. 
Przed drzwiami postaw wiec sciane, otwörz drzwi, 
sprowokuj Estorotha. Gdy zblizy sie, odskocz za 
sciane, by wkrötee powröcic i uraezyc go ciosem (w 
gre wchodzi tylko Vortex badz Porcehammer, jak 
zapewne przypuszczasz) . Röb tak dalej, az Estoroth 
oslabme (magiczny orez zaeznie swiecic). Teraz 



wla.cz Protectora (chroni przed magicznym dziala- 
niem pozostalych artefaktöw), podejdz blizej do 
Estorotha, zamroz jego dusze (przy pomocy Zamra- 
zaeza Dusz, rzecz jasna), przetnij czas (Vortexem) i 
wyslij go do cioci Tekli — raz i na zawsze (Force- 
hammerem) . 

— Z prochu powstales, w proch sie obröcisz — 
wydusil z siebie druid, gdy czern dziury czasu 
pochlaniala Estorotha. 

— Ja jeszcze wröööööööoceeeee — slychac bylo 
oddalaja.cy sie glos obrzydliwca. 

— Nie wröcisz. 

(Teraz mozesz zaopatrzyc sie w nowa. broh, znaj- 
duja.ca. sie w alkowach tego poziomu albo tez obejrzec 
zakoiiczenie i dac temu wszystkiemu spoköj.) 

I tak oto dobrnelismy do konca. Po tych wielu 
perypetiach z poddanymi Estorotha, a wreszeie z 
nim samym, mam nadzieje, ze podobnie jak ja 
bedziecie czekac na kolejna. gre RPG firmy Raven. 
Mam röwniez nadzieje, ze zachecilem wszystkich 
„erpegowcöw" do zapoznania sie z Czarna. Krypta.. 
Wszystkim tym, ktörym udalo sie przejsc te gre bez 
powyzszej solueji gratuluje, jednak nawet Ci, ktörzy 
z niej skorzystaja., z pewnoscia. nie stwierdza., ze 
bylo lekko... 

Szymon Grabowski (Gdyniaf 

ADAMS FAMILY (Amiga) 



LEVEL 1 - 


- VLH1C 


LEVEL 2 - 


- VDJ15 


LEVEL 3 - 


- ?ZR9R 


LEVEL 4 - 


- ?DY9M 


LEVEL 5 - 


- 1ZYKP 


LEVEL 6 - 


- &?ZK98 






Robert Maciejewski (Bolesiawiec) 



\ 



\ 



\ 



ALIEN BREED (Amiga) 



GURU TIME — wgrywaj bracie gre od nowa. 

T.P. t Poznan) 

AMIGANOID (Amiga) 



1. AF 

2. HELLO 

3. SIDE 

4. BLOß 

5. ACIEED 

6. CHESS 

7. CAR 

8. ARROW 

9. LUCK 

10. HOUSE 

11. FUN? 

12. ROCKET 

13. ANGLE 

14. OLLE 

15. GNU 

16. CROSS 

17. HOLE 



supsk tete 

250 A/>tcW & trickrdv 

ISHAZ XVIII 
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18. 


CUBE 


19. 


BOUNCE 


20. 


FELLOW 


21. 


CBM 


22. 


DISK 


23. 


LABBY 


24. 


DICE 


25. 


LAST 



Robert Maciejewski (BolestawiecJ 

ANOTHER WORLD (Amiga) 

1. Szybko wyplyii na powierzchnie, idz w prawo, 
zabij wszystkie glisty. Gdy tylko droge zajdzie Ci cos 
podobnego do wielkiego kota, uciekaj w lewo. Skocz 
na liane. Gdy ta sie urwie, szybko biegnij na prawo. 
Na koricu poziomu uwolnisz sie od towarzystwa 
kota, ale czeka Cie tarn pewna niemila niespodzian- 
ka. 

2. Zostales uwieziony. Ale nie ma przeciez sytua- 
cji bez wyjscia! Rozbujaj klatke. Kiedy spadnie, wez 
laser upuszczony przez straznika i biegnij na prawo. 
Na ekranie, gdzie siedzi jeden wiezieri — odwröc sie 
i oslaniaj kolege, ktöry w tym czasie bedzie otwieral 
przejscie do nastepnego poziomu. 

3. Jedz winda. na sama. göre i obejrzyj miejsce, w 
ktörym sie znajdujesz. Teraz na sam döl. Widzisz 
ten zielony migaja_cy guzik? Zniszcz go, bedzie to 
duze utrudnienie dla Twoich przesladowcöw. Teraz 
pojedz na wyzszy poziom, zniszcz sciane i szybko 
biegnij w prawo. Jesli wykonales wszystko prawidlo- 
wo, Twöj przyjaciel powinien otworzyc Ci przejscie. 
Wskocz tarn jak najszybciej. 

4. Jesli pöjdziesz w niewlasciwa. strone to juz po 
Tobie. Idz wiec tak: 

— w lewo do sciany, 

— w prawo do szybu, 

— w prawo do sciany, 

— w lewo do szybu. 

5. Naladuj laser (stan pomiedzy dwoma grodzia- 
mi) i zniszcz potröjna. sciane. Biegnij w prawo. Po 
wyjsciu z wiezy zabij straznika. Idz dalej, stan na 
krawedzi rozpadliny. Kiedy wyla_dujesz na skalnej 
pölce, nie ruszaj sie, tylko zniszcz sciane przed 
soba^. Przejdz przez dziure w scianie. 

6. Zejdz na sam döl, do skaly w ksztalcie od- 
wröconego tröjkata. Teraz biegnij w prawo. Omin 
spadaja.ce skaly, osmiornicopodobne stwory zwisaja.ce 
z sufitu i inne paskudztwa. Kiedy dojdziesz do 
sciany blokujacej przejscie — zniszcz ja.. 

7. Wröc az do miejsca, gdzie spadaja. kamienie. 
Idz teraz pod göre, strzalem z lasera splosz nietope- 
rza, pobiegnij dalej i stan na krawedzi skaly. Pocze- 
kaj az „osmioraica" wisza_ca na suficie zlapie nieto- 
perza i skacz po stalaktytach przez caly ekran. 
Zeskocz teraz na „tröjkatna." skale, zejdz z niej na 
lewa. strone i strzel w jej podstawe. Skala przewröci 
sie i bedziesz mögl wejsc na wyzszy poziom jaskini. 

8. Jesli dotarles na wyzszy poziom, to idz w 
prawo do pomieszczenia z woda.. Zniszcz skale 
podtrzym.uja.ca. sklepienie jaskini i szybko uciekaj w 
lewo (uwaga, nie wolno spasc). Kiedy staniesz na 
kamieniu blokuja.cym jedno z zejsc, woda wyniesie 



Cie do göry. Teraz zniszcz sciane znajdujaca. sie na 
prawo, wejdz po schodach, pözniej jeszcze raz w 
prawo i omiri wyschniety wodospad. 

9. Kolejne zadanie przed Toba.. Twöj przyjaciel 
zostal uwieziony. Musisz go uwolnic. Idz w prawo i 
zabij straznika. Zbiegnij po schodach w döl, odwröc 
sie w lewo i strzel. Kiedy z pomieszczenia na lewo 
wyjdzie straznik — zaby go. TERAZ UWAGA! Pobie- 
gnij w prawo. Kiedy bedziesz przebiegal do nastep- 
nego pomieszczenia straznik, ktörego nie widziales, 
uderzy Cie. Twöj laser wylatuje Ci z reki. Upadasz 
na ziemie. Straznik podchodzi do Ciebie i podnosi 
jedna. reka.. W momencie gdy uniesiesz glowe, naci- 
snij FIRE. Kopniety straznik pusci Cie. Teraz bie- 
giem do broni. Schyl sie, chwyc laser i strzelaj z 
przykleku. 

Pöjdz teraz w lewo az do pomieszczenia z trzema 
zyrandolami, wejdz na schody i zestrzel srodkowy. 
Wröc na wyzszy poziom kompleksu i idz do pomie- 
szczenia na prawo. Wewnatrz stoi straznik. Jest on 
pozornie nie do ruszenia. Ale tylko pozorme. Zröb 
tak: podejdz do sluzy i postaw oslone (w tym mo- 
mencie sluza musi byc jeszcze zamknieta). Teraz 
zröb krok do przodu. Sluza powinna sie otworzyc. 
Straznik zacznie strzelac. Poczekaj do chwili, kiedy 
rzuci pierwszy granat i odejdz od sluzy. Sluza 
zamknie sie i straznik znajdzie sie w smiertelnej 
pulapce. Za moment mamy go z glowy. Przejdz 
przez pomieszczenie, zmszcz sciane po prawej stro- 
nie i idz do pomieszczenia z kopula., w ktörej wisza. 
trzy zielone wahadla. Zestrzel srodkowe. Wröc teraz 
do pomieszczenia, gdzie biles sie ze straznikiem i 
przejdz w prawo. Rozpraw sie z dwoma nastepnymi 
straznikami. 

10. Teraz znajdujesz sie kolo zbiornika wodnego. 
Nie ma na co czekac. Skacz i nurkuj. Musisz dostac 
sie do podwodnej jaskini (dolna odnoga korytarza). 
Nie martw sie. Jest w niej troche powietrza, wiec 
nie utopisz sie. W jaskini znajduje sie linia energe- 
tyczna. Zniszcz ja. i wröc na powierzchnie. 

11. Idz w prawo. Zobaczysz straznika przywalone- 
go zestrzelonym przez Ciebie wahadlem. Min go, a 
pözniej zejdz w döl. 

12. Tu potrzeba szybkosci. Pobiegnij do sciany na 
prawo, zniszcz ja. i szybko biegnij dalej. W momen- 
cie, gdy nie bedziesz mial gdzie dalej uciekac, od- 
wröc sie i strzelaj caly czas, az do momentu, gdy z 
otworu wentylacyjnego wynurzy sie ramie Twojego 
przyjaciela ida_cego Ci z pomoca.. Postaw wtedy 
oslone, podejdz do niego i chwyc go za reke. 

13. Sytuacja sie odwröcila. Teraz Ty mozesz zapolo- 
wac na swoich niedawnych przesladowcöw. Siedzisz w 
czolgu, a dö Twojej dyspozycji sa. wszelkie rodzaje 
broni. Kiedy bedziesz mial dose jalowej strzelaniny, 
katapultuj sie (lewy dolny guzik, pözniej lewy görny). 

14. Wyjdz z kapsuly i szybko biegiüj. Rozpraw sie 
z czterema straznikami (w tym czasie dola.czy do 
Ciebie Twöj przyjaciel). Kiedy biegniesz przez most, 
przypadkowy strzal rozwala jego fragment pod 
Twoimi stopami. Tracisz röwnowage i spadasz w 
przepasc. Ktos lapie Cie za reke. Uratowal Ci zycie, 
ale teraz nie zachowuje sie zbyt przyjazme (kopnie- 
cie w twarz nie nalezy chyba do etykiety?). Na 
szczescie nadehodzi pomoc, ale jesli nie bedziesz 



42 



GAMBLER 8/94 




czolgal sie w kierunku dzwigni po prawej stronie 
komnaty, to i tak zginiecie obaj. Teraz musisz 
wyczuö moment. Gdy straznik znajdzie sie na srod- 
ku pomieszczenia pocia_gnij za dzwignie (FIRE), 
zaraz potem za druga. i najszybciej jak potrafisz 
czolgaj sie na srodek. Jesli dostaniesz sie. tarn, 
zanim dosiegna. Cie strzaly, wydostajesz sie. na dach. 
TERAZ NIE MUSISZ NIC ROBIC. TO KONIEC GRY! 

ASSASSOUT (Amiga) 

Gdy wsia_dziesz do metra uwazaj na grajka. Masz 
dwa wyjscia. Mozesz wrzucic mu do puszki monete, 
albo starac sie odwröcic jego uwage pogawedka. 
(CHAT). Jesli Ci sie jednak nie uda i ulicznik bedzie 
chcial Cie unieruchomic, przesuii sie do konca wago- 
nu i usia_dz przy oknie po lewej stronie. Artysta 
cofnie sie i po chwili zacznie rzepolic dalej. 

Jesli masz dose cierpliwosci, przesuwaj sie powoli 
w kierunku srodka wagonu. Wykonuja.c kilkanascie 
ruchöw, zmylisz program i grajek bedzie myslal, ze 
nadal okupujesz miejsce przy oknie. Sprawdz torbe 
zebraka, ale ba.dz ostrozny, gra moze w kazdej 
chwili „spostrzec", ze juz wstales. Najlepiej nagraj 
stan gry na dysk. 

Jacek Raczkowski (Dtoniewo) 

BEAVERS (Amiga) 

W czasie gry wystukaj BIGBIGBIGB 
F2 — nast^pny level 



CANNON FODDER (Amiga) 



rr 



Dexter" (Lodz) 



BOB'S BAD DAY (Amiga) 



1. ZAABCZOD 

2. ZBFBCYPD 

3. ZBFBCYOD 

4. ZXKBCXNB 

6. YCKCCXPD 

7. YCKCDXOE 

8. YCPCDWNE 

9. XBFCDYQE 

11. XCKDDXOE 

12. XDPDDWNE 

13. WCKDEXQF 

14. WDDEWPF 

16. WEAEEUNF 

17. UBFEEXPF 

18. UCKEEXPF 

19. UCKEFXOG 




F2 
F3 
F4 



Robert Maciejewski (Bolesiawiec) 

BUBBLE BOBBLE (Atari ST) 

przeskakuje 1 poziom 
przeskakuje 6 poziomöw 
przeskakuje 11 poziomöw 

Pawei Florczak (Zaboröw) 



Jesli ktos ma problemy z nagrjrwaniem stanu gry 
na osobna^ dyskietke to nalezy na czysta. dyskietke 
nagrac jaka.s nie-DOS-owska. gre (np. w moim przy- 
padku byl to PANG), a pözniej wybrac opeje SAVE i 
sformatowac opeja. FORMAT, ktöra jest w grze 
Cannon Fodder. Wla.czy sie Turbo Format i dyskiet- 
ka zostanie sformatowana przy dowcipnym komenta- 
rzu ze strony komputera. 

Stanislaw topuszyhski, „Poset" (Sulmierzyce) 



Ol. 
02. 
03. 
04. 
05. 
06. 
07. 
08. 
09. 
10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 
16. 
17. 
18. 
19. 
20. 
21. 
22. 
23. 
24. 
25. 
26. 
27. 
28. 
29. 
30. 
31. 
32. 
33. 
34. 
35. 
36. 
37. 
38. 
39. 
40. 
41. 
42. 
43. 
44. 
45. 
46. 
47. 
48. 
49. 



ROOM 

CLAW 

NEST 

WORD 

FISH 

AUNT 

RUSH 

TUBE 

RICH 

HAIR 

SPOT 

NAME 

EDGE 

DEEP 

CASH 

SALT 

PACT 

FIRE 

STAG 

LEAP 

WORK 

GLAS 

LOOP 

DARK 

ATOM 

TALK 

COAT 

LOAD 

LIFE 

PICK 

POST 

RING 

GREY 

BEST 

DEAD 

KNOB 

TASK 

BOSS 

LAND 

FREE 

BANK 

BABY 

STAR 

HINT 

CHAT 

FOUL 

CALI 

LINE 



CHARLY (Amiga) 
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50. BEER 

51. NEWS 

52. TIME 

53. STUN 

54. TUNE 

55. WALK 

56. WAIT 

57. EVEN 

58. SHIP 

59. ME AT 

60. AUTO 

61. FAST 

62. SOUL 

63. ARMS 

64. SOLE 

65. AREA 

66. CHIP 

67. ARMY 

68. CITY 

69. KING 

70. RAIN 

71. HEAD 

72. IRON 

73. FACE 

74. WEST 

75. KICK 

76. MAIN 

77. PARK 

78. HILL 

79. GOLD 

80. PULL 

81. DEAL 

82. FEED 

83. SPIN 

84. GEAR 

85. HOUR 

86. CAKE 

87. NAIL 

88. CURE 

89. WOOD 

90. SIGN 

91. LOST 

92. BILL 

93. BONE 

94. WAVE 

95. STOP 

96. MIND 

97. GAME 

98. PEAK 

99. GOOD 

100. IDEA 




Przemek Ladoszek (Lublin) 



CASTLES (Amiga) 



Aby zwiekszyc liczbe zomierzy (szczegölnie przed 
bitwsfc) nalezy zmienic ofsety 67 i 68 na za_dana_ 
liczbe (hexadecymalnie) , np. Ol A4 (czyli 420), 
dokladnie to samo wpisujemy do 404 i 405, zwiek- 
szajac tym samym liczbe piechoty. Ofsety 394 i 395 
dotycza. luczniköw (zmieniamy w ten sam sposöb). I 
mimo ze maksymalna liczba piechoty wynosi 450, to 
my mozemy miec np. 800. Czasami komputer sie 



„kapnie" i da nam tylko 450. 



„Ashalon" (Czerwionka) 



CHROME (Amiga) 



1. START 

2. TRUTH 

3. JELLY 

4. STORY 

5. CLOUD 

6. MOUSE 

7. HUMAN 

8. FLOOR 

9. PAPER 

10. EARTH 

11. SPACE 

12. GENAM 

13. APPLE 

14. JUICE 

15. CHEES 

16. WORLD 

17. AUDIO 

18. LOGIC 

19. TITLE 

20. VENUS 




' ':-\L t A 
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in 



ciera 



Robert Maciejewski (Boleslawiec) 



CONQUESTS OF THE 



Haslo do otwarcia skrzynki biskupa: DESIGNO. 

Tomasz Zytowski (Warszawa) 

COOL SPOT (Amiga) 



W czasie gry nacisnij klawisz „P", a stanie sie 
cos niesamowitego. 



(Wroctaw) 




COSMIC SPACEHEAD (Amiga) 



Jesli chcesz startowac od biura paszportowego to 
wpisz kod: 

YGZ3_TEEA_DEWT_AZIA_MS6M 

tukasz Carbarek (Ztotöw) 

CIVILIZATION (Amiga) 

Istnieje mozliwosc nazwania swojej cywilizacji. W 
tym celu podczas wyboru jej nazwy wcisnij ESC. 
Mozesz teraz zmienic jej nazwe na wlasna.. Jest 
jednak jedna wada tego sposobu — komputer wybie- 
ra nam cywilizacje w sposöb losowy. 

Pawet Lesisz, „AMI" (Gizycko) 

DAYLIGHT ROBBERY (Atari ST) 



Kody: 
1. FIRST 
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2. DRILLS 

3. ZOOOOO 

4. BUSHES 

5. MAYHAM 

6. XAMPLE 



Pawet Florczak (Zaboröw) 

DESERT STRIKE (Amiga) 

Kod do 10 zyc: BQQQAEZ 
Kody do poziomöw: 

2. JQOLZLS 

3. TLOHOAN 

4. UTTTIOE 

Aby obejrzec zakonczenie trzeba wpisac: WVNTT- 
FLT lub BVCYIRF lub WIWIFLC. 



wr 



Dexter" (Lodz} 



DOOM (PC) 



Oto kilka kombinacji do wpisywania w czasie gry 
(litera po literze) w razie wiadomej potrzeby: 

IDMYPOS — miejsce, gdzie stoisz, w tlumaczeniu 
na uklad heksadecymalny. 

IDBEHOLDV — mniej wiecej to samo co IDDQD 
(niesmiertelnosc) tylko, ze czasowa i na bialo(?). 

IDCHOPPERS — cos dla drwali, czyli pila automa- 
tyczna i bynajmniej nie sluzy ona do drewna. 

Natomiast nastepuja.ce parametry wpisujemy przy 
uruchamianiu gry (np. „DOOM-DEVPARM"): 

DEVPARM — zdjecie aktualnego ekranu na dysk 
w formacie PCX (po nacisnieciu Fl) 

LOADGAME X — za X wpisujemy numer save'a 
(np. loadgame 2) i od niego zaczynamy gre. 

CONFIG X — inicjacja gry z inna. konfiguracja. (X 
— nazwa pliku .ext). 

EPISODE X — start od epizodu (X — od 



SKILL X 
NOMUSIC 
NOSOUND 
NOSFX — 
NOJOY — 



stopieri trudnosci (X 
bez muzyki 
bez dzwieku 



od 1 



1 do 3). 
do 14). 



— bez efektöw (dzwiekowych) 

— bez joysticka 
NOMOUSE — bez myszy 

DostQpnych jest jeszcze kilka podobnych parame- 
tröw, glöwnie do celöw sieciowych (LEFT, RIGHT, 
DEATHMATCH, NET, X, itp.). Oczywiscie parametry 
mozna stosowac razem (np. DOOM_-LOADGAME_X_- 
SKILL_X). Wiecej informacji o grze w sieci mozna 
uzyskac w pliku README. 

Konrad Gawrohski (Warszawa) 

Jezeli uruchomimy gre w sposöb: 

DOOM DEVPARM 

Program odpowie w trakcie uruchamiania sie: 

„DEVELOPMENT MODE ON" 

Teraz po wcisnieciu klawisza Fl zawartosc ekranu 
„splywa" na dysk do zbioru DOOM??. PCX. 

Program przechowuje (domyslnie) konfiguracje i 
zapisane stany gry w katalogu DOOMDATA na 
dysku C:. Stany gry zapisywane sa. w zbioracb. 
DOOMSAV?.DSG. Oto niektöre bajty o podstawowym 



znaczeniu w grze. Pozycje poszczegölnych bajtöw 
podane sa. wzgledem pocza^tku pliku w systemie 
szesnastkowym: 

1. Bajty odpowiedzialne za posiadane przedmioty 
(0 = nie ma; 1 = jest) 



B8 — 


pistolet 


BC — 


strzelba 


CO — 


automat 


C4 — 


wyrzutnia 


C8 — 


miotacz plazmowy 


CC — 


BFG 9000 


DO — 


pila 


80 — 


niebieska karta — klucz 


84 — 


zölta karta — klucz 


88 — 


czerwona karta — klucz 


8C — 


niebieska czacha — klucz 


90 — 


zölta czacha — klucz 


94 — 


czerwona czacha — klucz 


98 — 


plecak 


2. Ilosc posiadanej amunicji: 


D4:D7 


— pestki 


D8:DB 


i — patrony 


DC:DF 


— rakiety 


E0:E3 


— baterie 



UWAGA! Jezeli wpiszemy wartosc wieksza. od 
maksymalnej ilosci danej amunicji, to po podniesie- 
niu w czasie gry np. magazynka program obcina 
ilosc amunicji do wartosci maksymalnej. 

3. Kondycja: 
5C:5F — zdrowie 
60:63 — opancerzenie 

UWAGA! Podniesienie niebieskiego flakomka redu- 
kuje zdrowie do 199% 

4. Maksymalna ilosc posiadanej amunicji: 
E4:E7 — pestki 

E8:EB — patrony 
EC:EF — baterie 
F0:F3 — rakiety 

5. Czas, jaki pozostal do konca dzialania przyrza.- 
döw i pomocy (niezbyt naukowych): 

68:6B — niezniszczalnosci 

70:73 — niewidzialnosci 

74:77 — dzialania kombinezonu 

7C:7F — dzialania noktowizora 

Czas wyrazony jest w jednostkach röwnych 1/35 s. 

UWAGA! Wziecie np. kombinezonu redukuje czas 
do normalnej wielkosci (tutaj FF FF FF FF = niecale 
4 lata). Jest jeszcze jedno male utrudnienie. Po 
przejsciu do nastepnego etapu czasy te sa. zerowane. 



rr 



Truszek" (Warszawa} 



DRAGONS LAIR III 



Opis (uzywaj go tylko, gdy bedziesz w klopotach). 
Nasz swiat: 

1. göra, strzal, strzal. 

2. prawo. 
Inny wymiar: 

3. strzal. 

Alicja po drugiej stronie lustra: . 

4. strzal. 

5. lewo. 

6. lewo. 
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7. göra, döl, strzal. 

8. prawo, strzal, lewo, strzal. 

9. göra, lewo, prawo. 

10. strzal, lewo. 

11. göra, prawo. 

12. lewo, strzal. 
Szalony naukowiec: 

13. göra. 

14. lewo, döl, prawo, prawo, döl, strzal, göra. 

15. lewo, döl, prawo, strzal. 

16. strzal, strzal. 

17. lewo. 
Statek piracki: 

18. göra, strzal, prawo. 

19. prawo, göra, strzal, göra, strzal. 

20. strzal, strzal. 

Znowu Alicja... (a moze nie): 

21. döl, strzal, strzal, lewo. 

22. göra, göra, prawo. 

23. prawo, göra, prawo, prawo. 

24. döl, lewo. 

25. döl, prawo, prawo, strzal. 

Czarownice szlag traft, znajdziesz sie w swoim 
wymiarze i otrzymasz nagrode. Jaka.? — sam zo- 
bacz. 

PS. Ruchy mozna wy konywac takze wczesniej, 
jesli sa_ dobre — komputer wprowadzi je w czyn w 
odpowiednim momencie. 

Tomasz Stachera, „Proletariusz" (Kielce) 

EPIC (Amiga) 

Naciskaj klawiature numeryczna. a dostaniesz (o 
100%) wiecej rodzajöw broni i czasu, ktöry jest Ci 
potrzebny. 



T.P. (Poznan) 



FIRE FORCE (Amiga) 



Przydatne klawisze: 



nöz waszego komandosa 
wyTzutnia rakiet (1-2-3 pal) 
karabin tez waszego komandosa 
zalozenie ladunku C-4 (jesli go masz) 
■ granaty komandosa 
- detonacja C-4 
— ustawienie nadajnika (w pözniejszych 



Fl — 

F3 — 

F5 — 

F7 — 

F10 — 

1...3 - 

ENTER 
misjach) 

SPACJA — przeszukanie poleglego 

A — przyspieszenie uplywu czasu (dla trudnosci) 

HELP — odnowienie energii 

ESC — odwröt przed ukoriczeniem zadania 

Kiedy na twojej drodze stanie bunkier lub gniazdo 
kaemöw, wejdz do srodka, zalöz C — 4 i zdetonuj go 
po wyjsciu na zewnatrz. 

Przed gra_: 

— Wybierz karabin z tasma., ale nie kupuj do 
niego ' amunicji — podczas misji naboje z tasmy nie 

wyczerpia. sie. 

— Podczas misji wez bazooke i trzymaja_c FIRE 

nacisnij ESC. Teraz wybierz opcje „ARMOURY" i 
wycofaj bazooke ze swojego uzbrojenia. Dzieki temu 



nie bedziesz musial martwic sie o rakiety do niej. 
Ta metoda odnosi sie do wszystkich rodzajöw broni. 

Maciek Piotrowski fBielsko-Biata) 

* 

FLASHBACK (PC) 

Hasla do leveli: 

1. JAGUAR, BANTHA, TOHOLD 

2. COMBEL, SHIVA, PICOLO 

3. ANTIC 

4. NOLAN, SARLAC, CAPSUL 

5. ARTHUR, MAENOC, ZZZAP 

6. SHIRYU, SULUST, MANIAC 

7. RENDER, NEPTUN 

8. BELUGA — to jest koncowy filmik. 

Tomasz Zyiowski fWarszawaf 

FRONTIER (IBM PC, Amiga) 

Nacisnij podczas gry ALT — X. 

Przemek tadoszek (Lublin) 

Startuja_c z systemu Ross 154 bardzo szybko i 
(prawie) bezpiecznie mozesz zarobic kilka (-nascie) 
tysiecy kredytöw. Na poczatek lataja.c miedzy syste- 
mami Ross 154 i Barnards Star, handluja.c Animal 
Meat i Fruit and Weg uciulaj okolo 600 kredytöw. 
Jak juz bedziesz w posiadaniu tej forsy, lec do 
systemu Arcturus i tarn kup Fruit and Veg. Nastep- 
nie lec do 70 Ophiuchi i tarn sprzedaj towar. Kup 
Narcotics i sprzedaj je w systemie Arcturus. Teraz 
wystarczy kilka kursöw miedzy tymi dwoma syste- 
mami i juz jestes bogatym czlowiekiemü! 

tukasz Carbarek (Ztotöwf 

GOLDEN AXE (Atari ST) 



Podczas ladowania gry nacisnij T — 
nosc. 

Pawet Florczak (Zaboröw) 



niesmiertel- 



GUNSHIP 2000 (Amiga) 



Chyba kazdy chcialby stac sie niesmiertelnym. 
Latwo sie zorientowac, ze po kazdej misji aktualny 
stan jest zgrywany na dysk nr 2. Jesli wiec zdarzy 
Ci sie maly wypadek, to nie wkladaj do stacji dru- 
giego dysku, tylko odzaluj te kilkadziesia.t sekund i 
wgraj gre od pocza.tku, a zaczniesz od misji, w 
ktörej zgina^les. Warunkiem dzialania tej sztuczki jest 
odbezpieczenie drugiego dysku (WRITE ENABLE). 
Tips ten nie dziala w przypadku twardego dysku. 

Pawet Lesisz, rr AMI" (Gizycko) 

ALT + P — informacja, co mamy w celowniku 
F — mozliwosc wytyczenia trasy na mapie lotu 
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PC virus to wydawany w formie 
biuletynu dyskietkowego dwumie- 
si?cznik poswi^cony wirusom 
komputerowym i walce z nimi. 
PCvirus wydaje najmocniejszy ze- 
spöt, jaki mozna sobie w naszym 
kraju wyobrazic. Tworz^ go: An- 
drzej Kadlof (twörca programu 
antywirusowego PAW) oraz Ma- 
rek Seil (twörca programu antywi- 
rusowego Mks_VIR). Nikt, tak jak 
oni, nie zna tej problematyki. Na 
dyskietkach kolejnych numeröw 
znajduje si? m. in. unikalna baza 
danych wszystkich dotychczas 
schwytanych wirusöw, zawieraj^ca 
komplet danych pozwalajqcych na 
identyfikacje wirusa i stworzenie 
wtasnej szczepionki. Rozpro- 
wadzane s^ takze najnowsze we- 
rsje pakietu antywirusowego fir- 
my McAfee. 

* Poza tymi "rarytasami" czytel- 
nicy znajd^ wyczerpuj^cy ser- 
wis informacyjny na temat wi- 
rusöw komputerowych, zasady 
profilaktyki, porady itd. 

* PCvirusjestpismemcafkowicie 
unikalnym i to zaröwno ze 
wzgl^du na form? (dyskietki), 
jak i tresc. 

* Poza prenumerata, PCvirus 
mozna kupic jedynie w siedzi- 
bie wydawnictwa. Cena 1 eg- 
zemplarza 100.000 zl. W pre- 
numeracie taniej: 420.000 zl 
za 6 numeröw + 3 dyskietki 
Shareware gratis. 



£) LUPUS 



CADCAMFORUM (dawniej 
CADforum) to dwumiesi?cznik (6 
wydan rocznie) przeznaczony dla 
osöb zainteresowanych kom- 
puterowym wspomaganiem pro- 
jektowania (CAD, czyli Computer 
Aided Design). W pismie przed- 
stawione s$ rözne systemy CAD - 
m. in. AutoCAD, LogoCAD, Ma- 
plnfo... Rözne takze obszary zasto- 
sowari lezq w kr$gu zainteresowania 
pisma: architektura, budownictwo, 
geodezja, kartografia, mechanika, 
elektronika i projektowanie obwo- 
döw, grafika. 

Wiele jest informacji praktycznych, 
nadaj^cych si? do natychmiastowe- 
go wykorzystania (m. in. programy 
wLISP-ie). 

• CADCAMFORUM jest pismem 
fachowym. Mimo tego pismo 
adresowane jest nie tylko do 
osöb profesjonalnie zajmuj^- 
cych si? CAD-em, ale takze do 
wszystkich tych, ktörzy chcg 
(chocby wst?pnie) poznac temat, 
dowiedziec si?, jakie w intere- 
sujqcych ich dziedzinach istnie- 
J3 mozliwosci stosowania tech- 
niki komputerowej. Projek- 
towanie bez komputera to dzi- 
siaj juz archaizm. 

* Pismo jest jedynym tego typu 
wydawnictwem w Polsce (ist- 
nieje od 1989 roku). 

• Cena detaliczna (CADCAMFO- 
RUM dost?pny jest w ksi?gar- 
niach technicznych): 30.000 zf. 

* W prenumeracie taniej: 
150.000zt za 6 numeröw. 



Mlody TECHNIK to magazyn z 
ponad czterdziestoletni^ tradycjq, 
zajmuj^cy si? popularyzacjg nauki 
i techniki. Adresowany jest do osöb 
zainteresowanych nowosciami z za- 
kresu techniki, do osöb, ktöre chc^ 
poszerzyc swojq wiedz? i umiej^t- 
nosci. 
W kazdym numerze znajdziemy: 

* Znakomiteartykulyprzyst?pnie 
prezentujqce nowosci, wyjasnia- 
j^ce istot? post^pu w röznych 
dziedzinach techniki, tej przez 
duze T i tej, z ktör^ mamy do 
czynienia na co dzien. 

* Wiele DziatöwHobbystycznych 
- dla osöb, szczegölnie intere- 
sujgcych si? danq dziedzinq wie- 
dzy (matematykq, fizyk^, astro- 
nomi^, historiq techniki, poja- 
zdami, fotografiq itp.). 

* Informacje dla majsterkowi- 
czöw - w cz?sci warsztatowej 

' publikujemy materiaty do- 
tycz^ce konstrukcji do samo- 
dzielnego montazu, rankingi 
sprz^tu i wyroböw, porady dla 
mitosniköw wideo, gier kom- 
puterowych, akwarystyki, w$d- 
karstwa itp. 

* Wielbiciele literatury S-F mog^ 
liczyc od czasu do czasu nasma- 
kowity kqsek - w MTrozpoczy- 
nali sw^ karier? najwybitniejsi 
pisarze S-F. 

Te wszystkie informacje w dobrej 
szacie graficznej za jedyne 25.000 zt! 

* W prenumeracie taniej: 120.000 
z\ za 6 nuumerow, 240.000 zt za 
roczna prenumerata. 



Gambler to barwny wysokona- 
ktadowy miesi?cznik poswi^cony 
grom komputerowym i grom Vi- 
deo. W kazdym numerze kilkana- 
scie opisöw, recenzji, nowosci, za- 
powiedzi na biez^ce numery. 
W kazdym Gamblerze wyst?puj^ 
rubryki: 

* Cover story czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiaj^cy wybrany 
temat. 

* T&Ttoklasyczne ,, tips&tricks n , 
tyle ze w niespotykanej dawce 
16 stronicowej wktadki poswi?- 
conej jedynie sztuczkom. 

* Kombinatorzy - kazdy numer 
przynosi cos dla "kombinato- 
röw": galerie, rözne konkursy 
itp. 

W Gamblerze znalazto si? miejsce 
takze dla nietypowych jak na takie 
pismo rubryk z pogranicza kultury 
(video, CD), zgrywy politycznej 
("Co tarn panie w polityce") i pu- 
blicystyki zwiqzanej z tematyk^ 
komputerow^. 

Te wszystkie frapuj^ce informacje 
w dobrej szacie graficznej za jedyne 
20.000 zl! 

* W prenumeracie taniej: 
108.000 zl za 6 numeröw, 
216.000 zt za roczmj prenume- 
rata. 
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ZASADY PRENUMERATY 

1 . Prenumerata przyjmowana jest na taka. liczbe numeröw jaka zostata przez Paristwo zaznaczona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu kuponu przez 
Wydawnictwo. 

3. Prenumerate mozna takze optacirj w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie wa.tpliwos'ci mozna wyjasnic telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikaja.ce z btednego wypetnienia 
kuponu. 
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ENTER to ilustrowany, popularny, wysokonak- 
tadowy miesi?cznik poswi^cony technice 
mikrokomputerowej i jej zastosowaniom. Maga- 
zyn ENTER adresowany jest do uzytkowniköw 
röznych komputeröw, w szczegölnosci: Atari ST, 
Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh. Takze 
osoby nie posiadaj^ce komputera, a zainte- 
resowane tq technik^ znajdq w miesi?czniku wiele 
ciekawych materiaföw. ENTER jest bogato 
ilustrowany i wydawany na wysokim poziomie 
edytorskim. Na szczegöln^ uwag? zasfugujq trzy 
rubryki pisma: 

♦ RAPORT - w kazdym numerze pu- 

bIikowanyjesttestporöwnawczysprz?tulub 
oprogramowania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) daj^cy 
czytelnikowi wszechstronnq wiedz? o ofe- 
rowanych na rynku produktach; 

♦ LABORATORIUM - nieodfqczn^ cz?sci^ 
miesi?cznika sq testy sprz?tu i oprogramo- 
wania publikowane w kazdym numerze; 

♦ KONSYLIUM - rzecz w polskiej prasie 
komputerowej dotychczas nie spotykana, 
czyli porady w formie pytari czytelniköw i 
zwi^ztych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertöw (kilka - kilkanascie pytan w jed- 
nym numerze). 

♦ Cena kioskowa: 24.000 zt 

♦ W prenumeracie taniej : 

za 6 numerow - 140.000 zl, 
za 12 numerow - 250.000 zl. 

♦ Wysylka poczta gratis! 



PCkurier to informacyjny dwutygodnik (26 
wydan rocznie) przeznaczony dla uzyt- 
kowniköw komputeröw osobistych. Skiada si? 
nan kilka bloköw: 



Notes, czyli zwi^zte notki o wyda- 
rzeniach, ktöre miaty miejsce, oraz takich, 
ktöre dopiero nastcjpiq; 
PCinfo, czyli krötkie informacje o sprz?- 
cie, oprogramowaniu i rynku 
mikrokomputerowym; 
PCmemo - rozbudowane informacje pro- 
gramöw i sprz?tu; 

Znajdujqca si$ zawsze na rozktadöwce 
rubryka Pro memoria, w ktörej publi- 
kowane s^ w formie zestawien, tabel itp. 
funkcje programöw, poröwnania röznych 
kart, dysköw itd, stowem informacje, 
ktöre nawet jesli nie s^ w danym momen- 
cie potrzebne, to warto zachowac; 
Dia praktyköw, czyli rubryka z röznymi 
sztuczkami i rozwiqzaniami naj- 
rözniejszych problemöw; 
I wreszcie: Gietda, czyli setki drobnych 
(gratisowych) ogJoszen - Kupi?, Sprzedam, 
Zamieni?, Dam prac?, Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje si? od 1989 roku. 
Cena kioskowa: 16,000 zt. 



♦ 
♦ 



W prenumeracie taniej: 
roczna (26 nr.) - 380.000 zt, 
pötroczna (13 nr.) - 200.000 zl 
Wysylka poczta gratis! 



Magazyn AMIGA to ilustrowany miesi?cznik 
przeznaczony dla uzytkowniköw komputeröw 
Commodore Amiga — zaröwno dla tych 
pocz^tkujqcych, jak i dla zaawansowanych, za- 
röwno dla interesuj^cych si? oprogramowaniem, 
jak i tajnikami sprz?tu. Cz?sc artykutöw jest 
tfumaczeniem z najpopularniejszego na rynku 
niemieckim miesi?cznika "AMIGA Magazin". 

Wsröd statych rubryk czytelnicy znajd^ m.in.: 

♦ AMIGA Play — opisy i oceny kilkunastu gier 
(nowosci, ale takze ulubionych "klasyköw"). 

♦ Public Domain — opisy dyskietek najpopular- 
niejszej biblioteki oprogramowania Public 
Domain — dyskietki Fisha. 

♦ Kuferek AMIGI, czyli Tips&Tricks. 

♦ Testy sprz^tu i oprogramowania. 

♦ Wszystkie te rzeczy znajdq Panstwo na 80 
barwnych stronach miesi?cznika. 

♦ Cena kioskowa: 25.000 zt. 

♦ W prenumeracie taniej: 

za 6 numerow - 120.000 zt, 
za 12 numerow - 240.000 zt. 

♦ Wysytka pocz tq gratis! 



£) LUPUS 



WYDAWNICTWO/ PUBLISHING H0USE 

00-739 Warszawa, ul. St^piriska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 
fax 410374 (10.00-16.00) 



ZASADY PRENUMERATY 

- 

1 . Prenumerata przyjmowana jest na taka, liczbe numerow jaka zostafa przez Panstwo zaznaczona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu kuponu przez 
Wydawnictwo. 

3. Prenumerate mozna takze optacic w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie wajpliwosci mozna wyjasnic telefonicznie (0-22) 41 0031 w. 1 54 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnoSci za problemy wynikaja.ce z bte/dnego wypeinienia 
kuponu. 
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6 

120.000.- 



12 

240.000,- 



6 

150.000,- 



6 

150.000,- 



6 

150.000.- 



kwta: 



kwta 



kwta' 



kwQ. 



kwta: 



kwta: 



kwta- 



swa: 



£} LUPUS 



■fce 



DC 



Mala podpowiedz, jak szybko zostac dowödca. 
eskadry: 

Nalezy odwalic misje, ale niszczyc tylko cel glöw- 
ny oznaczony litera. P, a misje te nalezy wykonac w 
eia.gu 30 minut. Po jakis 5-8 zadaniach bedziesz 
mial eskadre. Od razu dostaniesz stopieri podporucz- 
nika (2nd lt). Ale dostep do lepszych smiglowcöw 
AH66A COMANCHE uzyskasz, gdy zostaniesz porucz- 
nikiem (Ist lt.) Latac AH64 LONGBOW APACHE 
mozesz dopiero w stopniu kapitana. Najlepszy ze- 
staw uzbrojenia w pierwszych misjach to: AH64 
APACHE + 8 lub wiecej HELLFIRE + 2 lub wiecej 
MAVERICK + 2 lub wiecej SIDEARM. Chyba ze boisz 
sie obrony przeciwlotniczej — wtedy STINGER lub 
SIDEWINDER. Z HELLFIRE i TOW-2 mozna takze 
strzelac do celöw powietrznych. Nad wode najlepiej 
brac MAVERICK i HELLFIRE. 



** 



Lew" (Körnik) 



HISTORY LINE 



Produkuj tylko wartosciowe jednostki, nie trac 
punktöw na „mieso armatnie". Kampanie trwaja. 
dlugo, wiec mozesz je nagrywac (w trakcie gry 
oczywiscie) klawiszem D. 

Tomasz Stachera, „Proletariusz" (Kielce) 



IMMORTAL (Atari ST) 



Kody: 

2. CDDFF10006F70 

3. 0ADDA21000E10 

4. BFDFE31001EB0 

5. 09DE443000EB0 

6. SB7FD53010E41 

7. 6B10FB1010A41 

8. E5900710178C1 



Pawei Florczak fZaboröw) 

JAMES POND (Atari ST) 

Podczas gry nacisny jednoczesnie M + R + 2 — 
otwiera wszystkie wyjscia. Dwukrotne nacisniecie 
RETURN — nieograniczona ilosc energii. 

Pawel Florczak fZaboröw) 



MEGA WORM (Amiga) 



5. MASTERS OF WAR 

10. DESOLATION ROW 

14. IDIOT WIND 

18. FOREVER YOUNG 

22. LENNY BRUCE 

25. HURRICANE 

28. JOKERMAN 

30. SHOOTING STAR 

32. DARK EYES 

34. TRUST YOUR EYES 

36. MAN OF PEACE 

38. MOON SHINER 




40. G0LDENL00M 

41. UNION SUNDOWN 

42. LAY LADY LAY 

43. PRECIOUS ANGEL 

44. SLOW TRAIN 

45. SOLID ROCK 

46. HE ART OF MINE 

47. FOOT OF PRIDE 

48. ISIS 

49. GATES OF EDEN 

Robert Maciejewski (Boleslawiec) 

METAL MUTANT (Atari ST) 

Po napisie SILMARLIS klawisze: 
CTRL + SHIFT + T — wszystkie rodzaje broni 
CTRL + SHIFT + B — niesmiertelnosc 
CTRL + SHIFT + T + B — jedno i drugie 



rr 



Dexter" (Lodz) 



NECRONOM (Amiga) 



Kody: 

1: 10FAPAEMH 
2: 2P0GJNGBB 
3: 2ANBDNBMG 
4: 10INNBLCA 
5: 2HANPEN0F 



OSIRIS (Amiga) 



LEVEL 1 
LEVEL 2 
LEVEL 3 
LEVEL 4 
LEVEL 5* 



SAHARA 

PIXLERS 

BLOCKOUT 

BLOCKADE 

SPHINX 



Robert Maciejewski (Boleslawiec) 



PANG (Amiga) 



Jezeli ktos ma klopoty z rozwaleniem malych 
pileczek powstalych po wzieciu „dynamitu", to jest 
na to bardzo prosty sposöb. Wystarczy stanze tuz 
przy scianie i wla_czyc „auto-fire". 

UWAGA! Ten „trick" nie zawsze dziala. 

Arek Sokal (Bilgoraj) 

PINBALL DREAMS (Amiga) 

Jesu bila spadnie w lewy lub prawy „kanal", tuz 
przy bandzie i pozornie jest stracona, to nalezy 
podniesc „lapke" po tej stronie co bila i poczekac, 
az bedzie sie staezala po poehylej sciance. 

Trzeba „energieznie" potrza_sna_c fliperem (za 
pomoca. spaeji) tak, by kulka podskoczyla i wpadla 
w luke miedzy „lapkami". Teraz mozna pröbowac 
podbic ja. lub znöw potrza.sna.c automatem, aby 
przechwycic nieszczesna. ostateeznie. Sztuczka wyma- 
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te ' 




ga treningu, po ktörym udaje sie odzyskac co trze- 
ci^. stracona. kulke. 

„Amigant (Pruszköw) 

PIRATES (Amiga) 

Zacznij „START A NEW CAREER", ustaw na rok 
1566 i wpisz „DRAKE". 



rr 



Dexter {Lodz} 



POWERBOAT SIMULATOR (Atari ST) 

Zatrzymaj gre klawiszem P i napisz ZIGGY — 
niesmiertelnosc i nieograniczony czas. 

Pawet Florczak (Zaboröw) 

PREHISTORIC (IBM PC) 

Aby przejsc gr§ bez kodöw do poszczegölnych 
plansz nalezy naciskac przycisk „2" lub „3". Ekran 
powinien stac sie bialy i nasz jaskiniowiec bedzie 
niesmiertelny. 

UWAGAÜ! Ten „trick" nie zawsze dziala, trzeba 
kilkakrotnie naciskac „2" lub „3". 

Arek Sokal (Bitgoraj) 

PRINCE OF PERSIA (Amiga) 

Podpowiedz: 

Na dwunastym poziomie na samej görze nie walcz 
ze swoim lustrzanym odbiciem, po prostu schowaj 
miecz i biegnij w lewo w przepasc — ukaze sie 
niewidoczny dota_d mostek. 

Stanistaw Lopuszyhski, „Poset" (Sulmierzyce) 

RA (Amiga) 



Wybrane kody poziomu LOGIC: 

10. MIDNIGHT 

15. ABANASIANA 

20. DRAUG 

25. ELBERETH 

30. MEREMONT 

35. CHRISTUS 

40. PINHEAD 

45. JS BACH 

50. TERRA 

55. DONAR 

60. ARTA MYRDHYN" 

65. GET FUNKY 

70. KIRAN 

75. NGRANER 

80. SONA NYL 

85. CHAOS 

90. PANRREA 

95. JOHN BELUSH 

99. CTHUGA 




lomaafügKi; 



Andrzej rr Aha" Hrycyk (Lebork — Mosty) 



ROBOTS (Atari ST) 



Na ekranie tytulowym napisz ROBERT PRESLEY 
niesmiertelnosc. 

Pawet Florczak (Zaboröw) 

ROLLING RONN Y (Atari ST) 

Wcisniecie F9 odnawia energie. 

Pawet Florczak (Zaboröw) 

SECOND SAMURAI (Amiga) 



l. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 

10. 

11. 

12. 

13. 

14. 

15. 



HGD2FIB0 
CP5JKYNR 
UX2QHDL1 
FY323HNN 
JABER3KM 
6ZULP61J 
6CJY3VWD 
BWP6NGGH 
WNVUU61J 
FTYSUYM5 
IZCLWHLB 
LPJ6XTFD 
WTQAUKM4 
ZASZYNZW 
2EXKQSJK 




Grzegorz llski (Wroctaw) 



SECRET OF MONKEY ISLAND H (Ami 



Podczas nurkowania na dno oceanu nie sugeruj 
sie wspölrzednymi z opisu, gdyz za kazdym razem 
przyjmuja. rözne wartosci. Sprawdz za kazdym 
razem w swojej ksia_zce. 

Chodza_c po katakumbach i poröwnuja_c plaskorzez- 
by szkieletöw z tekstem piosenki pamietaj, ze wazne 
sa. tylko dwa pierwsze wersety kazdej zwrotki. 

Stanistaw Lopuszyhski, „Poset" (Sulmierzyce) 

SPEAR OF DESTINY (IBM PC) 

Wlaczasz gre z parametrem DEBUGMODE. W 
czasie gry nacisnij klawisze: [Tab] + [Ctrl] + [Shift] 
+ [Alt] + [Enter] + [BackSpace]. Powinien pojawic sie 
napis: DEBUGGING KEYS ARE NOW AVAILABLE. 

Teraz naciskasz jednoczesnie klawisz [Tab] i 
kolejno: 



w 

E 

T 

I • 

P 

S 

F 

G 



- skok na inny poziom 
nast^pny poziom 
katalog scian 

nowe przedmioty 
zatrzymanie gry 
spowolnienie gry 
wspölrzedne gracza 
superzbroja 



H — cos dla masochistöw 

X — extra stuff 

C — informacje 

B — kolor ramki 

N — przechodzenie przez 

sciany 

M — informacja o pamieci 

Q — wyjscie do DOS 



„Virus Jelonki" (Warszawa) 



so 
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DLACZECO TWÖJ MLODSZY BRACISZEK 
WRÖCIL DZIS Z PODWÖRKA OWINI^- 
TY W KOCIE FLAK KRZYCZ/y< fRA 
4IU vVINS CZEMU BUDZISZ 51^ W 
NOCY Z WAL^CYM SERCEM I NAStU- 
CHUJESZ KROKÖW W PRZEDPOKOJU? 
DLACZECO USPOKAJA Cl$ DOTKNI^ 
CIE NOZA ALBO CIEZKIECO KI|A? PO 
CO TATO KUPIt KAtASZA OD WAN- 
Kl? I DLACZECO ULUBIONA ZABAWA 
TWOJECO KOLECI TO WBIJANIE Cl 
SZPILEK W DUP^? NIE WIESZ? MY TEZ 
SIE NAD TYM ZASTANAWIAMY... 












McSon — Czy to dobrze, czy zle? 
Kwestii tej nie da sie rozstrzy- 
gn^c jednoznacznie. Nie upie- 
ralbym sie, ze wychowywanie 
ludzkosci na grach kompute- 
rowych o tematyce chirurgicz- 
nej (bez znieczulenia), przynie- 
sie zdumiewaja.ce efekty psy- 



chologiczne w postac; zarazy 
"gofebich serc". Jednak z dru- 
giej strony, gdzie mfody czlo- 
wiek (taki jak ja) moze znalezc 
chwile ukojenia dla steranych 
szkola. nerwöw? Glupio byfo 
by patrzec na tlum niezdrowo 
podnieconych nastolatköw 
demoluja.cych nieruchomosci 
(i ruchomosci — np. Syrenke 
sa.siada), gdy przeciez mozna 
posadzic" takiego przed moni- 
torem, wcisn^c Joystick w 
garsc i powiedziec: "Morduj 
bracie, ile wlezie. Wyfaduj sie. 





McS — Ja nie widze niczego nie- 
wfaSciwego w tym sposobie 
rozwiazywania swoich proble- 
möw. Owszem, czasem zda- 
rzaja. sie niepokoja.ce dewiacje 
komputerowych fanatyköw, 
dla ktörych swiat zewnetrzny 
przestaje niemal istniec, gdyz 
jest bardziej zfozony niz fabufy 
najtrudniejszych nawet gier 
komputerowych. Sa. to jednak 
przypadki skrajne i dolegli- 
wos£ ta wystepuje u graczy 
nie czesciej niz u programi- 
stöw. Co do filmöw, to musze 
sie z Toba. nie zgodzic na cafej 



linii. Nie sfyszalem jeszcze o 
ani jednym takim przypadku, 
aby jakis szalony gracz (ktöre- 
go choroba umysfowa pocho- 
dzifaby wtasnie od zbyt dfu- 
giego przebywania przed mo 
nitorem), usifowal wcieliC sie 
w postac, dajmy na to, styn- 
nego Blazkowicza i zaopa- 
trzywszy sie w Military Shop w 
M-60 ruszyf na spotkanie znie- 
nawidzonego barona von 
Wolfenstein. Sfynne sa. nato- 
miast liczne przypadki (gföw- 
nie zwia.zane z Sylwestrem 
Stallone i kreowanym przez 
niego nadczlowiekiem — Joh- 
nem Rambo), kiedy to zago- 
rzafy fan komandoizmu do- 
skonafego z bronia. w garsci 
wyrzyna w pieh kilkunastu na- 
potkanych przypadkowo prze- 
chodniöw. Tacy goscie chyba 
nie rozluzniali sie grami kom- 
luterowymi. He? 





I 





matyczne fabuly i "meludzc 
bohaterowie) nie robi wielkie 
go wrazenia. Dzieci widza. 
wszystko znacznie wyrazniej, 
jzupclniaja.c braki w grafice 
zywa. wyobraznia.. Uproszczo 
na fabula jakos im nie prze- 
szkadza w niezwykle mten- 
sywnym przeZywaniu wyda- 
rzeh. Wfos siejezy na glowie 
na mySI o tym, co bedzie, gdy 
te dziec i dorosna. i zasi^da. do 
gier przyszlosci — takich ji 
prawie nie do odrözmenia od 
swiata rzeczywistego. A wte 
dy nie bedzie juz wielkiej röz- 
nicy miedzy wpakowaniem 
sern z lasera w kadlub ohyd- 
nego Kosmity, a strzaskaniem 
^aszki nie lubianemu kole- 
dze. Chyba ze w przemysl 
gier zacznie ingerowac cenzu- 
ra, tak jak to mialo miejsce w 
»rzypadku Mortal Kombrir 
McS — Tak, dzieci bez wa.tpienia 
sa. podatne na wplywy zewne- 
trzne, wiec uwaZaj, Zebym Ci 
nie udzielil jakiejs surowej na- 
gany manualnej, wywofanej 
impulsem z Crime Wave. Ale 
tak na powaZnie, to nie uwa- 
zam, Zeby cenzurowanie gier 
miafo jakis wiekszy sens. Jesli 
moralnoSc autoröw jest na tyle 
wysoka, ze pozwalaja. sobie na 
furkocza.ce na ekranie kohczy- 
ny, a sfuZby sa.downiczo — wie- 
ziennicze nie ingeruja. w ten 
proceder, to wszystko jest w 
porza.dku. Wycinanie z gry 
sprite'öw z urwanymi gfowami 
i zmienianie palery barw ekra- 
nu w celu odbarwienia krwi 
jest takim samym chowaniem 
gfowy w piasek, jak unikanie 
nauczania w szkofach 
przedmiotu o stosunkach dam- 
sko — meskich. Co innego, jesli 
gry przedstawiac beda. poroz- 
rzucane po kajtach roznegliZo- 
wane postacie. . . Wtedy kwalifi- 
kuje sie to do kodeksu kamego 



z artykufu o szerzeniu pomo- 
grafii — ale to przecieZ nie 
przemoc. A tak poza wszyst- 
kim, to zawsze sa. jeszcze prze- 
cieZ ojcowie — gföwni spon- 
sorzy sprzetu i oprogramowa- 
nia, ktörzy (jesli taka ich wola) 
powinni pofozyc szlaban na 
uzywki z dziedziny sadyzmu 

komputeroweao. 

ZGR — Wfasowie nie i malern r 

ImySli cenzury w znanym i 
znienawidzonym znaczeniu. 
My^lalem raczej o zakazie pro- 
pagowania przemocy "w 
szczegölnie drastycznej for- 
mie", cokolwiek miafoby to 
znaczyd I o surowych karach 
finansowych dla firm progr. 
mistycznych lamia.cych ten z. 
kaz. Cafkowity zakaz ukazyw, 
nia przemocy bylby raczej po- 
zbawiony sensu. Czy nam si 
to podoba, czy nie, przemoc 
jest stalym elementyem nasze- 
go zycia. Niemal codziennic 
uezestniezymy przeciez w ja- 
kiej^ rywalizacji. Szczegölnie 
dotyczy to gier, takze kompu- 
terowych, ktöre na elemencie 
rywalizacji sa, prawie zawsze 
oparte. Zawsze jest ta strona 
wygrywaj^ca i przegrywaja.c. 
Wygrana i przegrana ozn. 
c j walke, a walka, nawe 
najuezeiwsz nie obedzie 
bez pewnej dawki przemo 
Zreszta. przemoc wcale ni 
musi oznaezac fruwaja.c\ 
flaköw i mözgu na 
Kazdy z nas zna chyba prz 
moc werbalna., czyli slowr 
— choeby ze strony nauezy- 
cieli, ktörzy wcale r musza. 





groziC pobiciem, by wpe 
swoje oflary w ciezka. nerwice. 
McS — Trafiles prosto w mojego 
konika. Krew tryska mu ze 
zmiaZdzonych goleni, wiec 
chyba bede musial dobic bie- 
daka. "Przemoc wcale nie 
musi oznaezac! fruwaja.cych 
flaköw i mözgu na scianie". 
Dobrze powiedziane. O ilez 
przyjemniej jest skonstruowac 
jakis" suty statek kosmiczny 
(pije do Master of Orion), 
wyposazyc go w kilkaset ton 
rozmaitego osprzetu: kiep- 
skich laseröw, przecietnych 
dzial plazmowych, niezlych 
jonizatoröw, cafkiem dobrych 
wyrzutni czarnych dziur, 
swietnych polaryzatoröw an- 



tymaterii i nader skuteez- 
nych . . . hyhy . . . dezintegrato- 
röw. Nastepnie, tak spreparo- 
wana. jednostke, lub ich cata. 
armie (armia = grupa * od- 
dzial * jednostka * n, n — 
stopien zawzietoSci graeza), 
nalezy spuscic na jakis" uklad 
planetarny i wybranym bar- 
dziej lub mniej losowo plane- 
tom zlozyc hold w postaci 




kilku milionöw 
ton przemyslu zbrojeniowego 
w pigulce. Spodziewany efekt 
powinien byc mniej wiecej 
taki: "Attack completed succes- 
sfully, 1 50 min people killed". 
To rozwija wyobraZnie, nie- 
prawdaZ? ...Jedni wyparowa- 
li, inni zgineli rozmazani fala. 
uderzeniowa., jeszcze inni 
zmarli na skutek promieni 
beta & gamma, a pozostali 
zapewne w ogöle nie wie- 
dzieli, skad nagle pojawif sie 
przed nimi ten surowy starzec 
z siwa. broda.. Mozna spedzic 
godziny, rozmyslaja.c o dose 
bolesnych losach cywilizacji, 
na ktöra. spuszezono kilka "Fu- 
sion Bombs". Gdzie cenzura? 

Na wakaejach? 

R — Hm hmm cöz j<-j 
möge na to odpowie 
Niby i 













a k 
sa 

•k 

wym w 

(gl 

wiadomo imi w telewizji 
liczbe ofiar wojny wej w 

Rwanc 0( a 500 

tys., rzeka. Kagera splywa 50 
ty trupöw, na ulicach K»g< 
leza. ciala ludzi zara.banych 
maczetami Ale to sie dzie ( 
dzies daleko i je^li na ekran 
iie qoici akurat iakK swie 



:-: 



trup, mformaqe takie nie wy 

wofuja. wstrza.su. W kazdym 

izie — f od i ) do- 

ro jakies 
ych uHar na plani 
lej o lata sv. Nie. neg, 

tyv. utki wywoluje jedy- 

nie ukazywanie prz« 
jednostkowi ten pan 
temu panu robi kuku. Te n 
liony ofiar nijak sie do po 
domosci i przebijaja., 
tak na rTiarc udalc 

kilkakroi wygraC" w| 
er of Orion I 
wystrzafu — ö. öy\ 

I chv\ preg 
MPS 






GCEKtf 



* ^ 



<:' 



i- •- 









pi 

^m McS — Jednostkowa bar- 
fl dziej szoczy??? Nie moze 

^S byc. Spöjrz na to od stro- 
ny mimstra transportu i 
rzeczy zbytecznych. 
Rocznie w wypadkach 
samochodowych ginie (nie 
bawia.c sie w cyferki) bardzo, 
bardzo duZo dzielnych kie- 
rowcöw wraz z pasazerami. 
Daleko mniej ginie dzielnych 
lotniköw (wyla.czaja.c dywizjo- 
ny od numeru 297 do 307), 
przewoZa.cych turystöw i bi- 
znesmenöw we wspanialych 
maszynach (od 737 do 777 
— wyla.czaja.c samoloty od 
numeru IL — 62M Cabaty do 



» 
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AN — 2). A pytanie brzmi: Co 
jest bardziej wstrz^saj^ce? — 
Tod Kielcami pijany kierowca 
przejechaf kota i po wytrze- 
zwieniu zginaj Smiercia. samo- 
böjcza.", czy "Kolejna maszyna 
Zachodniosmieciowych Linli 
Lotniczych zostala uszkodzona 
podczas startu... uratowano 
termos z herbata. i kanapki z 
serem". Masowy holocaust 
jest bardziej widowiskowy od 
pojedynczych zgonöw (na 
szczescie progamisci sumien- 
nie oszczedzaja. nam szcze- 
götöw) i mimo tego ze ob- 



Dune II, Castles II?" — Neverü! 
ZG R — Ostatnie slowo na temat 
:gonöw masowych i pojedyn- 
czych: czlowiek jest w stanie 
obja.c wyobraznia. tylko ogr. 
niczona. iloSc gwaltu. Mozr 
przejmowac sie (czy tez delek- 





« j 



* 






A ! 



cinanie zakutego fba 
pokonanemu rycerzowi — 
möwie o Moonstone — jest 
szalenie ekscytuja.ce. to zaka- 
muflowane pod lakonicznym 
napisem Tour troops have 
been defeated" zgony sa. cze^ 
sto röwnie bestialskie, jak te 
wywolywane zrecznymi palu- 
szkami graj^cego w Body 
Blows Galactic. I nie zrozum- 
my sie zle. Ja tak chrzanie. ale 
nie wyobrazam sobie grania 
bez uSmiercania. Gdyby nagle 
jakis bardzo m^dry pan posel 
wpadl na pomysl zredukowa- 
nia liczby trupöw na ekranie 
(na przyklad wprowadzaj^c 
kartki na sztywnych — juz to 
trenowalismy), to chyba bym 
go... do nieprzytomnosci. 
"Hasta \a vista: Warlords II, 




towac) tylko jakims" konkret- 
nym przypadkiem, moze kilko- 
ma czy kilkunastoma. Milion 
fiar, kazda z nich gina^ca w 
anonimowej masie, to jakas^ 
kompletna abstrakcja. ktöra 
nie dociera tak naprawde do 
swiadomosa odbiorcy. I cale 

zczeide. 

A co do grania bez uSmierca- 
nia... Fakt, ze nawet w Lemin- 
gach trzeba czasem poswie- 
cic jakiegos" blokera. czy uzyc 
nieszczesnika w charakterze 
materialu wybuchowego. Ale 
mamy tez gry cafkowicie po- 
zbawione elementu agresji, 
jak Putt-Putt — wiem, ze to 
dla dzieci, ale juz np. Ro- 
dland, graficznie tez bardzo 
"dziecinny", zawiera ogrom 
na} dawke przemocy i stresu 



I 
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w cukierkowym sosiku. A dl 
dorosfych jest SimCity 200( 
gdzie przeciez nikt nie kaze 
graczowi wywofywac trzesie 
nia ziemi czy tajfunu. Jak v\ 
dac. mozna zrobic dobra. gre 
bez odwoJywania sie do za- 
chowah agresywnych. Pro- 
blem w tym. ze zachowan* 
te sa. tak naturalne, ze scena 
rzysci gier automatycznie wfa. 
czaja. je w nowe produkty. A 
uzytkownik je na ogöl ni 
uprzedzony i fyka je bez za- 
strzezeh. cieszac sie. ze zno 



wu dokopal tym cholernyi 
"onym ". I czegokolwiek by nli 
möwic" — te emocje nie pozi 
staja. bez wplywu na zachi 
wania w rea Inym swiecii 
Wiem, ze ie powtarzam, all 
to jest naprawde wazne, 
ikos nikt o tym nie möwi s 
no. Kilka lat temu w Szwajcai 
zaprzestano produkcji zab. 
wek militarnych (wzory wyki 
pili zreszta. polscy "prywaci. 
rze"). To samo powinno si> 
zrobic z grami — jeSli gra uk, 
zuje przemoc i Smierc, to pi 
win na byC zabawka. zbj 
skomplikowana, dla dziecka 
McS — Widze, ze powoli zai 
biamy sie w idiotyczne wyli- 
czanie gierek, ktöre powoduja. 
agresje, sieja. smierc i zniszcze- 
nie — choC nie byfo to zamie- 
rzeniem ich twörcöw. To ja 
moze dorzuce kolejny kamy- 
czek. Wezmy Detroit — gra 
teoretycznie zamyka sie woköt 
produkowania i projektowa- 
nia szybkich i szybszych samo- 
chodöw, ktöre w rzeczywisto- 

sci moga. przeciez przejechac 
mamusie z dziatkami lub prze 
straszyc na smierc staruszke... 
(Czy juz biegniesz w kierunku 
swego wozu? A moze masz 
tylko rower? Nie szkodzi.) I 
jeszcze jeden przyklad — roz- 
maite Strip Pokery. Smialy bluff 
i juz widzisz... gulp... pusty 
portfei. Trafia Cie szlag, bierze 

, Cie Cholera. Wla_czasz task 

z ksi^zka. teleadresowa. i 
szukasz nazwiska jakiejs 

■ kolezanki z czasöw szkol- 
nych. CzyZby ta na pozör 
niewinna karciana roz- 
rywka miala sie przyczy- 

• nie do liczby gwaftöw? 

■ * ■ Jesli w Szwajcarti zakaza- 
no zabaweczek, to w Polsce 
mozna "wysterylizowac" wszy- 
stkie komputery. 

Z GR — Zgadzam sie z 
przedmöwea. co do frustruja^ 

^go dziafania rozbieranych 

»okeröw. w ktörych wygranej 
nie mozna... hm... skonsumo- 
wac. Dyskusja jakby powoli 

;ie wyczerpuje, przejdzmy 
wiec moze do podsumowa- 
nia. Zgadzamy sie chyba w 

lodstawowym punkeie — 
nadmiar przemocy szkodzi 
Gry co prawda pozwalaja. ska 

laliznwac emoi k 



• 












fdfuzsza. mete prowadza. 
utrwalenia sie szkodliwy< 
wzoröw (dopöki möwimy o 
dzieciach). Obawiam sie jed- 
nak, ze przemoc w röznych 
formach jest tak powszech- 
nym elementem naszego zy 
cia, ze nie ma widoköw 
zmiane sytuaeji za zy ~z _ 

go pokolenia. Jej elementy 
obficie wystepuja. w najpopu- 
larniejszej w historn ludzkosc 
ksi£)zce — ojeiee zabija syna, 
wyrzynaja. sie cafe rodziny, 
kazda strona zieje krwia i nie- 
nawi^cia.. Möwi? rzeczjasna o 
Bibln — a dokfadnie o Starym 
Testamencie. 

Jes"li nie masz nie przeciwko 
temu. zakohczmy teraz nasze 
metne clywagacje na tema 

etyki i psucia mlodziezy, 
przejdzmy do konkretöw. 
McS — Nie wiedzialem, ze kole- 
ga jest po teologii — co inne- 
go De Stroyer, ale Wy Redak- 
torze? Tym razem w polemike 
sie nie zaglebie, gdyz beda.c 
przedstawicielem kultury no- 
wozytnej, krwawe otchfanie 
Starego Testamentu pozosta- 
wifem za soba. w stanie dzie- 
wiezym. Fakt jest jednak fak- 
tem, ze jakkolwiek by tego nie 
uja£ — "nadmiar przemocy 
szkodzi" i zaiste jest to moje 
zdanie w tej sprawie. Umiar- 
kowane stosowanie terapii 
odstresowej, czyli siadanie 
przed Raptorem (minimum 
pol godziny dziennie) i rozluz- 
niaja.ee "nawalanie" w wysu- 
waja.cych sie niestrudzenie 
wrogöw, w wielu przypad- 
kach pozwoli zapewne na 
unikniecie syndromu Straszne- 
go Dziadka. Jest to choroba 
umyslowa (tak, nie wstydzmy 
sie tego stowa — Mickiewicz), 
a w kazdym razie powazna 
odchyfka, powoduja.ca u star- 
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szych pacjentöw dziwne i na- 
gfe objawy furii, bluzgawicy 
potoczystej i rozgoryczenia 
Zyciowego. Czy nie zastana- 
wiato Was nigdy, czemu spo- 
legliwi dziadkowie w swych 
ukochanych wözkach zaczy- 
naja. nagle kla.£ siarczysae jak 
szewcy, kJöcic sie öo utraty 
tchu i pulsu (AaaAachrrrR...), 
miota£ cieZkimi przedmiotami 

i poruszac sie' z predkoScia. 
dzwieku (jak na staruszköw 
oczywisae)? Ja Warn powiem 
— nadobni owi dziaduniowie 
nie grali za mfodu w gry kom- 
puterowe. Ot co! 

Co do konkretöw, zostawiam 
Ci wolna. reke. Odepre kaZdy, 
nawet najbardziej chytry atak. 
Niech Zyje przemoc, violence, 
giewaft! "Oczywiscie, zacho- 
wamy umiar..." 

[GR — Wröcmy wiec do gier — 
pozostawiaja/. /telnikom 

trzygn e we \a n 

sumieniu kwe tycznych 

Ja |uz mniafem. malo 

\A/la.czaja.c szacr 
pozt 
elementu agresji. pr, 
jest po prostu nie 
cllareny element gry, wyni 

fal to rywa 

walka Niek 
nich oft i jedi zen 

w iernych d 

v. h ( dbi w 

od konca — 




!e w Doom? Bo 

mmm r 
G Au ; 

udalc mo- 

ere t tna. 
przytl 

agresja - , prostu 

walenie na oslep do kazdego 
oruszajao ;ie obiektu 
yfa reakcj utnie nati 

i Nie wyobrazam sobie 
toom bez mord< 



zystkici 
nieprz\ 
nie v 

zwej reflef 
ßoze. imc 
wieka — c )i t 

podobnegc nawi 
gr wyjsciu do D( 

lobnie mo2 
BBi So JeMJÜ 

McS — "Podobnie moZna zreszta. 
ocenic" Legaoy. Uuuu! Aaaa! 
Möwia. mroczne korytarze, gdy 
wylania sie z ich czelusci mniej 
lub bardziej humanoidalny 
stwör. Siek go w lepetyne po- 
grzebaczem albo pestkami z 
rewolweru Smith & Wesson. 
Wrogowie, obdarzeni mniej 
ludzkimi cechami, budza. je- 
szcze wieksze przeraZenie, 
gdyZ gracz nie wie, jak odpor- 
ne okaZa. sie te bestie wobec 
jego srodköw wyrazu. A ich 
asortyment jest niemafy — od 
klasycznych, wrecz prehisto- 
rycznych narzedzi, do nowo- 
czesnych zabawek izraelskich 
komandosöw. Jak sfusznie 
wspomniafes" — u gracza, 
twardziela z odciskami od joy- 
sticka i dziura. budzetowa. na 
zakup nowej klawiatury, nie 
znajdziemy ani Sladu refleksji 
nad zbroczonymi krwia. czyna- 
mi. A Ze niemal kaZdy gracz 
jest komputerowym Arnol- 




a czesto pseudosportowe. Ich 
przykladem moZe byc Crazy 
Football, czy Speed Ball 2. 
Pierwsza z tych gier zostafa 
stworzona na bazie futbolu 
amerykahskiego, a cala akcja 
przebiega w skröcie tak: "Za- 
wodnik z numerem 12 prze- 
chwytuje pilke i bfyskawicz- 



rywka XXI wieku. Tutaj zawo- 
dnicy odziani sa. w stalowe 
zbroje i udaja., Ze graja. w pil- 
ke reczna.. Jedyny sposöb na 
przechwycenie pilki (ktöra. jest 
zeliwna kula, o wadze circa 
ok. 10 funtöwj, to obalenie 
przeciwnika ostrym wslizgiem 
z wysunietym fokciem i wy- 
rwanie mu zdobyczy (razem z 
kohczynaj. 

Inna para kaloszy to gry, ktöre 
po prostu odzwierciedlaja. 
prawdziwy, realistyczny (bez 








dem, cala 

populacja giercowniköw nig- 
dy nie zastanawia sie nad 



iR "h 











i ardziej, ze czesto 

nie 
byl mifosn/kiem 
ibanp e z< sob ^ 

awy z obecnoso w 
entöw c jv 

przeböj ( i tr 

ecy wsrod iöw. ci 

UFO iy MicroProse. Spoki 
na gra strategiczno 
n i polu walki trup ■ 

sie gesi po obu stri 

nach Nie wspomir 
rvmMB ciala Kosmitow 



nym zwo- 
dem omija zastawiona. przez 
przeciwnika mine przeciwczof- 
gowa...." itd. Jednym sfowem, 
jacyS faceci biegaja. po boisku, 
ciskaja.c w siebie granatami, 
piluja.c sie i nabijaja.c na mie- 
cze. Podobna. idee wyraza 
Speed Ball — wspaniafa roz- 



bonu- 

söw i prysiudöw) sport na 
ekranie monitora. Oczywßcie 
za material do rozwaZah w te- 
macie "Elektroniczna krew" 
moga. posfuzyc tylko gry trak- 
tuja.ce o dyscyplinach po- 
wszechnie uwaZanych za kon- 
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taktowe. Na czolo wysuwa sie 
od razu pierwsze skojarzenie 

— nie nie jest w stanie poko- 
nac boksu i jego odmian 
(röwniez wschodnich). A 
wiec... Panza Kick-Boxing. Nie 
tak nie rozluznia, jak zaprosze- 
nie nie lubianego kolegi do 
stoczenia pojedynku. Po co 
dawac mu tak zaraz w mor- 
de? Niech sie chlopak wykaze 

— w koheu ma szösteezke z 



informatyki. He, he [smiech 
obleSny i ociekaja.cy jadem — 
przyp. möj). 
ZGR — Lanie w morde w maje- 
stacie prawa... a nawet we- 

HtjIuq zasac a 

ie be 
öw nij 

,c 

>rzej, z 

turn H 

low V ik ß 
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Nie chciales... Tak... 
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Dobra, dobra. Znam Cie. Ty 
nie przepuscilbys nawet bez- 
bronnemu Japohczykowi, le- 
ca.cemu z przestrzelonymi 
przewodami paliwowymi w 
swoim Mitsubishi Zero nad 
zachodnim Pacyfikiem. Ty Sa- 
marytaninie od siedmiu bole- 
sci. Swiety Madeju z kuszetka. 
w kierunku Grunwaldu. Niech 
reka boska broni wszystkie 
ludy z Cywilizacji przed Twa. 

hojna. litoscia.. 

ZGR — Hej! Wypraszam sobie! 

INaprawde nie ( fem ich 
wyrzn A z tym Japoncei 
t po prosru p ri 

nie faktöw. Ja nie wiedzialem, 
ze on ma n silnik 

poza tym to byla i Mi 

on i kazdy punkt s/e iiczyf 
w ogöle to möglby ardzii 
upi ie fc ulowaC swoje 
jrzu W kortcu to dzieki 
mn eci pa 

om ! > w Doomie 

m szybko bys f -:edf 

> dla a. 

leb — üe! Ge! uegac mi tu 
wan bedzie. Inferno, powia- 
dasz. A kto, wyja.c potepiehezo 
wpychat brudne paluchy do 
gestej staeji wierz^c, ze to jedy- 
na metoda na usmiercenie 
parszywych uliczniköw z Dou- 
ble Dragon 3? Kto przezyl, 
dzieki mnie, konfrontaeje z 
upiomymi bohaterami Golden 
Axe? Kto, jesli nie Ty? Dzieki 
mnie stawiafeS pierwsze kroki 




na aromatycznych wfo- 
sciach Wbijanki Na Pal i In- 
tensywnego ' Prostowania 
Zuchwy. A teraz co? Plujesz?! 
Plujesz kaszka, na tatusia? 
ZGR Tatusia?! Ja o tu ? 
•z pokaze prostowani 
hwy. ty bezmözgi kozl 

pierdkul Spröbuj tylko po 

czyC. ty glisto ludzk, 
McS — Ja nie musze podskaki- 

wac, bo Cie przewyzszam o 
' dwie glowy, nawet jak na 

stotku staniesz. Wypierdku 

mamuci... 






McS — Ty nie jestes nawet fla- 
kiem. Flaku! Jestes kicha. stol- 
cowa.. Masz w otwör, odbycie 
jeden (bec). 
;GR — (uch) O zez ty duf: 
chdmie zbuntowany 

McS — (ryms) Gdzie... (klach)... z 
tymi... (plach)... gafeziami?! 
/mordo. 
(ghh) 2 rz 
ih) ible z i 

tchahrrr] 

(kurtyna) 

MORAL: Nadmiar przemoey 
szkodzi 

McSon & Zgredaktor 
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Szklarzom ku pamieci 

Droga Reakcjo Redakcji! 

Najgorsze wcale nie jest to, ze 
rnnie lubicie (jakos to odchoruje), 
a\e to, ze Wy lejecie wode (frapu 
jace odchody), a Waszym mot 
tem jest haslo. "Swiezy kit, to 
dobry kit. Wiecej kitu!" i to moze 
okazac" sie dla Was najgorsze. 

Przesmiewca 

PS Nadal uwazam. ze Prmce 
of Persia to gra dla ufomköw. 

To jak? Woda czy kit? Kolego 
Przesmiewco nasz najdrozszy, 
spröbuj woda. szybki sobie uszczel- 
nic, to sam zobaczysz, ze kit lep- 
szy. A swiezy sam w sobie jest na 
tyle rewelacyjny, ze niejacy chfop- 
cy z Placu Broni (ale nie ci, co to 
ich Ela stracila przyjaciela) organi- 
zowali — jak dobrze pami'etam 
— Zwiazek Zbieraczy Kitu (a moze 
"zjadaczy"...?). Kit w historii od- 
grywaf zawsze powazna role, 
wiec i my staramy sie kitowac ile 
wlezie, byle szparami zimno nie 
wialo. A co do "frapuja- 
cych odchodöw" to 
zgadzamy sie w 
zupefnoSci, ze 
moga spelniac 
role kitu, tylko 
Smierdzi po- 
tem w 
domujak 
j a s n a 
Cholera. 

PS A 

zdania o Prin- 

ce of Persia nie zmie- 
niamy. 

PS II Ale i tak najlepsza 
gra na PC jest Digger. 



Dura lex, sed lex 

CzesöW 

Pisze. poniewaz zainteresowa- 

|ly rnnie artykuly dotycza.ce proble- 

iu praw autorskich, zamieszczo- 

w Waszym magazynie. W 

lumerze 4/94 zamiesaliscie wy- 

'iad z prof. dr. hab. (co za tytul!) 

)em Bfeszyriskim na temat praw 
autorskich. Jak sam stwierdzil. byl 
jednym z autoröw projektu usta- 
wy. Przeciez ten czlowiek wypo- 
wiadal sie na temat legalnego 
oprogramowania, jak ktoS nie 
majacy pojecia o czym möwi. Czy 
pan profesor spadf z Ksiezyca? Czy 
moze uderzyf sie czyms" ciezkim w 
glowe? Jego odpowiedzi na wa- 
sze pytania byfy tak idiotyczne. ze 
az smieszne. Jak mozna bylo ta- 
kich ludzi dopuscic" do zaprojekto- 
wania ustawy o prawach autor- 
skich, skoro nie maja oni pojecia o 
co chodzi?! W tej chwili mamy 
ustawe. ale nie taka. jakiej pragne- 
lismy. Obecna ustawa to stek 
bzdur i prawniczy absurd. Poniz- 
szy tekst jest moim punktem wi- 
dzenia tego zagadnienia wiec. je- 
zeli uznacie go za wystarczajaro 
dobry i zechcecie go wydrukowac 
na famach Wasze 
go pisma, bedzie 
to dla rnnie praw- 
dziwym zaszczy- 
tem. 

W naszej 
ukochanej Pol- 



sce Ludowej przez dlugie lata 
praktycznie nie istniala sprzedaz 
legalnych programöw kompute- 
rowych, lecz zawsze mozna bylo 
kupic "piracka" kopie. Obecnie. jak 
wszystkim wiadomo. nasz wspa- 
nia»y Sejm, bedac ciagle zajety 
sprawami decydujacymi o rozwo- 
ju naszego kraju. np. "kontrower- 
syjna" sprawa amoralnej (?) rekla- 
my telewizyjnej, w ktörej to ksiadz 
pocafowal (!!!) zakonnice (albo za- 
konnica — ksiedza. dokfadnie nie 
pamietam), zatwierdzi» bubel pra- 
wny — napredce i nieudolnie (i 
tojeszczejak nieudolnie) spisana 
ustawe o prawach autorskich. 
Ktöz z nas, graczy (prawdziwych) 

nie chciafby kupowa(f gier w este- 
tycznych pudelkach z kolorowy- 
mi instrukcjami i mozliwo^cia re- 
klamacji? Jednak przy obecnej 
relacji cenowej (przecietna cena 
gry/^redni zarobek), ktöra wynosi 
na Zachodzie ok. 1/30, a w Pol- 
sce 1/1 0, malo kogo stad na ku- 
powanie gier po takich cenach. 
Ceny te nie sa przy tym wynikiem 
jakiej^ kalkulacji kosztöw + zysk, a 
(ustalonymi na oko) maksymalny- 
mi kwotami, za ktöre znajduja. sie 
na Zachodzie (masowi) odbiorcy. 

Gra komputerowa 
nie jest tarn zad- 
nym luksu- 
sem. 



stanie byc tak konkurencyjne. 
Niestety, producenct oprogramo- 
wania nie zauwazaja. skali nasze- 
go chlonnego rynku i wciaz sta- 
wiaja nierealne za.dania cenowe. 
Ich uzasadnieniem ma byC oba- 
wa, ze gdyby w Polsce oprogra- 
mowanie komputerowe bylo zbyt 
tanie. to klienci zachodni przyjez- 
dzaliby do Rzeczypospolitej spe- 
cjalnie w celu zakupu tegoz opro- 
gramowania. Lecz rozwiazanie 
tego problemu jest bardzo pro- 
ste, wystarczy rozprowadzac! ory- 
ginalne oprogramowanie JEDY- 

NIE W POL^KIEJ WERSJI J^ZYKa 
WEJ. Dodatkowe koszty zwröca 

sie w tak duzym kraju latwo. a 
znajomo^C jezyka polskiego w 
krajach EWG jest znikoma. Chy- 
ba kazdy wolalby kupic" np. ory- 
ginalna gre "KGB" w jezyku pol- 
skim, z polska instrukcja, powiedz- 
my za ok. 200 tys. z» niz piracka 
wersje pelna bfedöw i w dodat- 
ku "nie po naszemu" (ok. 90 tys. 
zl). Na razie jednak nawet napisy 
drukowane na pudelkach "orygi- 
nalnych" gier i programöw roz- 
prowadzanych przez firme IPS nie 
sa. po polsku; co na przyklad we 
Francji. czy Anglii byloby nie do 
pomy^lenia, zaden Francuz ani 
Anglik w ogöle zreszta. nie kupil- 
by obcojezycznego programu. 
Dopöki oryginalne programy nie 
beda oferowane w realnych ce- 
nach i po polsku, pi- 

ractwa w 






Walka z piractwem musi za- 
czat sie od ustanowienia wtasci- 
wych relacji cen tutaj, u nas w 
kraju. Piractwo upadnie, gdy prze- 



tym zakre- 
sie w ogöle nie 
warto likwidowac, a 
ten prawny bubel — 

obecna ustawe — 
nalezy "olac". 

Pawei 
Petasx, 

Elblijg 

No tak. 

Wszystko 

sie zga- 

dza, tylko 

co ma do tego Ustawa? Nasz 

Sejm, jakich durnych i bezsensow- 

nych precedensöw i przypadköw 

by nie rozpatrywal, nie moze 
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wydac zadnej ustawy zobowia.- 
zuja.cej producentöw oprogramo- 
wania do dostarczania progra- 
möw po sensownych cenach i w 
polskich wersjach jezykowych. 
Chyba. ze wröcimy do komuni- 
zmu, gospodarki (?) planowej i 
regulowanych cen. Zgadzamy sie 
w pefni z pogla.dem, ze ustawa o 
prawie autorskim (niezaleznie od 
jej jakosci) zabija duza. czesc ryn- 
ku komputerowego w naszym 
kraju. Niestety, producenci opro- 
gramowania zyja. na tyle daleko, 
ze nie zdaja. sobie sprawy, jakie 
sa. polskie realia. Wiecej — ich to 
wcale nie interesuje. Efekt jest taki, 
ze sprawa wygla.da jak wygl^da. 
A dlaczego? To proste. Nikt nie 
bedzie pakowal pieniedzy w spol- 
szczenie programu, jezeli nie jest 
pewien, czy sie zwröca.. Nikt nie 
bedzie pöfdarmo oddawaf nowo- 
sci, bo woli wyjsc" z zafozenia, ze 
'Jak nie pfaca. — niech nie maja/'. 
A to, ze nie maja. czym pfacic. 
nikogo juz nie wzrusza. Do tego 
jednak nie nie ma ani Sejm, ani 
profesor Bleszyhski, ani prawo. 
Zyjemy w takim dziwnym kraju, 
gdzies na peryferiach wielkiego 
swiata; musimy po prostu czekac" 
na swoja. kolejke. 

Placz i zgrzytani 

zeböw 

Czescl 

Rozpisujecle sie w "Gamb 
na temaL legalnego oprograi 
wania. Sam nie vviem, po co ty 
halasu Mövvine. jakie to vB 
male i takie inne bzdety [ 
ostamio w sklepie z owymi 
mi Pytam kofka za lada.: "C zy 
RAC RALLY, albo SIMCI7Y 20( 
PC?", a on do mnie. "Jak i 
pisze?". Napisalem, przeliterow 
fem analfabecie, zadzwon.l 
wsi, co Warszawa. sie zowie. A 
oni tarn na to, ze czegos" takiego 
nie maja. To tak, jakby obudzic" 
sie z reka. w klozecie. I po co tyle 
p enia na ten temat? Mam käse, 
hee cos kupiC i nie!!? Wlasnie 
dlatego jeszcze przez dlugi czas 
bedzie rz^dzic gielda. (...) Kaidy 
elektroniczny szuler powmien ku 
piC ro, co chee. Moze powalczy- 
cie o to z IPS? Niech to bedzie po 
/ 00-800 tys. zl. ale niech to beda. 
nowosci. 

James Hetfield, Szczecin 




Drugi list i podobny temat. 
Kochani! Postawcie sie w roli fir- 
my takiej, jak IPS. Ile sztuk progra- 
möw da sie upchna.c' w Polsce 
przy zalozeniu, ze kazda kopia 
bedzie kosztowaC te siedem pa- 
czek? Kto chee rozmawiac za ta- 
kie pieni^dze? A siedem stöw to 
nieduzo; nowosci w Niemczech 
kosztuja. 1 00 i nawet 1 40 DM — 
z prostego przeliczenia wychodzi, 
ze jest to röwnowartosc od 1,4 
min do prawie 2 min zlotych (DM 
po ezternaseie z hakiem). IPS 
sprzedaje taniej (dla wiekszosci z 
Was i tak za drogo), ale gföwnie 
te gry, ktöre na Zachodzie wy- 
wala sie do smieci. To sie jednak 
juz powoli zmienia i pqjawiaja. sie 
nowe tytuly; myslimy sobie, ze 
bedzie sie zmieniaC coraz szybciej. 
Pöki co, posiadaezy CD-ROM za- 
interesowafbym oferta. plytek. 
Przynajmniej w Warszawie moz- 
na juz kupiC kilka fajnych gierek 
na CD za ceny wcale niewysokie 
(m.in. na gieldzie i w sklepie 
MultiPro przy ul. Pereca 2). Sa. to 
w duzej czesci gry doSc nowe, a 
przynajmniej w stosunku do ory- 
ginalöw moeno rozbudowane. 
Mysle, ze juz niedlugo w Gam- 
blerze otworzymy staly dziai o CD- 
ROM, bo staje sie to coraz popu- 
lamiejsze, a wiele tytulöw jest 
prawie lub w ogöle nieznanych. 

Tylko nas nie otruj, 

Borgi(a)! 

Do eak 

Z c: 

. Ni 
swim itöw). 

;inach 

- 

chca.c 
moni- 

torze mfor; i (???) 

lec Gamblera w 

postaci moich "rozwazah". Wjed 
nym z listöw nabajkna.lem, ze 
mozecie z tym robic co cheeeie 
(ale lepiej, zebyscie nie nie robili) 
Przerazenie mnie objelo, gdy 
wzia.lem do reki numer 5. (...) 

Borgt 

No nie, ale odpal! To my dru- 
kujemy — w uznaniu dla twörey 
— wspaniale ska.dina.d "rozwaza- 
nia", a twörca sie przestraszyf? 
Borgi, wiecej jaj, mniej komple- 
ksöw. Nie ma co pekac, a jakby 



co, to lepiej nie przysyfac — na- 
wet przez pomyfke. Jestesmy 
bowiem w stanie wydrukow< 
wszystko, co nam sie spodob! 
chyba ze autor wyraznie zazn, 
czy, ze sobie tego nie zyczy. Twq 
list z "Rozwazaniami ßorgiego" bj 
anonimowy, wiec pretensje sa. 
musztarda. po obiedzie. OK? 

Zu pözno 

Hrj, Auirowcul 

Klub QudSt mi zmzoyt zapro= 
sie Cif na II Ogölnopolski Zjazd 
alonköw Klubu Quasi otm uzyl- 
kownlköw Atari ST/E/Mega/FaN 
con/TT. Impreza odb^dzle sif w 
dniach 6 8 sleipnlct 1994 r. w 
Ornecle, w budynku Miejskitgo 
Domu Kultury ineijduj^cggo slf 
przy ulley 1 Maja. Koszt wejkla 
na tertn zlotu wynosl 50 000 
zlotych. 

Sief Quast Klubu 

I Organisator 

Artur van Eljk Borkowskl 

Obawiamy sie niestety, ze in- 
formaeja ta dotrze do zaintereso- 
wanych zbyt pözno. Niestety — 
cykl produkcyjny Gamblera jest 
jaki jest, a zapowiedz imprezy 
dotarla do nas w momencie od- 
dawania do druku numeru siöd- 
mego, w ktörym bylaby bardziej 
na miejscu. Dlatego mamy na 
przyszlosc prosbe: przysylajcie 
nam takie zawiadomienia mini- 
mum dwa i pol miesia.ca przed 
impreza., to informaeja ukaze sie 
w sensownym terminie. Wiemy, 
ze takie warunki sa. ciezkie, ale 
nie nie mozemy na to poradzic. 
Ze swej strony zobowia.zujemy sie 
natomiast do publikowania wszy- 
stkich zaproszeh na imprezy, copy- 
party i inne zabawy elektronicz- 
nych szuleröw. Byle tylko termin 
zostaf dotrzymany! 

Wiadomosd z ostatniej 
chwili: w dn. 11-12 sierpnia 
odbedzie sie w Warszawie naj- 
wieksze amigowskie copy-party, 
kontakt — Robert Korzeniewski 
(tel. 617 88 83 w godz. praey). 

Klub Civilofanöw 

Mamy juz pierwsze zgfoszenia 
do Klubu Civilofanöw, ktörego 
utworzenie zaproponowalismy w 
numerze 5. Niestety, zgfoszeh jest 





^_L 



wcia.z zbyt malo, zeby stworzyc z 
tego sensowny ka.cik, wiec wszy- 
stkich milosniköw klasycznej gry 
Civilization prosimy o jaka.s reak- 
cje i listy ze swoimi przemyslenia- 
mi i podpowiedziami. Temat: 
tworzenie wirtualnej cywilizacji, 
rzecz jasna. 

W maju sie rypto 

Oj, mielismy pecha z pia.tym 
numerem. Wiecej sie to nie po- 
wtörzy, a wszystkich zawiedzio- 
nych, rozzfoszczonych i rozezaro- 
wanych, ktörzy przyslali nam listy 
z pretensjami, obelgami i wyrzu- 
tami — przepraszamy. Przeprasza- 
my takze tych, ktörzy pomineli 
nasza. wpadke taktownym mileze 
niem. Tak sie nie robi, lecz cza- 
sem jakos samo wychodzi. Never 
more! 

Redaktor Reaktor 




Numery Archiwalne 

Tradycyjme, juz po raz drugi, czylelnikom zainteresowanym 
numerami archiwalnymi Gamblera umozliwiamy ich zakup 
W tabelce zaznaczylismy numery, dostepne jeszcze w 
sprzedazy (niestety, nakfad nr. 0/93 juz wyczerpany, a nr 
1/94 do nabycia tylko bezposrednio w siedzibie Wydawnic- 
twa) Wystarczy zakreslic na kuponie wybrany numer Gam- 
bleia (lub numery) oraz wpisac czytelnle swöj adres, wyciqc 

kupon I wraz z kopia. dowodu wplaty na konto: 

LUPUS sp, z o,o. 

PKO BP IX O/Warszawa 

1599-318121-136 

pnestsc do redakeji. 

2/94 

3/94 

4/94 

5/94 

kazdy po 20.000,- 

Imi? i nazwisko 

lub nazwa firmy 

Adres 

Data 
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OKNEM BLIZEJ 



Kiedys, za czasöw mojej mlo- 
dosci (durnej i görnej — dofy 
zaczefy sie bowiem niedawno) 
ogladafem z pasja. program "Klub 

Siedmiu Kontynentöw" w TV. 
Program by» o dalekich 
podrözach; wystepowali w nim 
globtrotuarzy i oberzyswiaty 



jakiegos pana o droge do naj- 
blizszej stacji kolejowej w Usta- 
nöwku, uslyszafem kilka niezna- 
nych mi wtedy blizej slow roz- 
poczynajacych sie na litere "k" i 
od dyftongu "ch". Przewerto- 
wawszy "Wielki Sfownik Jezyka 
Polskiego" nie znalaztem zadne- 
go sensownego wyjasnienia zna- 
czenia tychze slow, wiec naiw- 
nie zagadnajem o nie täte, co 
skohczylo sie niesympatycznie. 
Ha! Poczatki bywaja. trudne; nie 
zrazony pierwszymi niepowodze- 
niami, zaczalem samodzielne stu- 
dia lingwistyczne. Juz po kilku 
dniach wiedziatem, co to jest 
"alpaga", a po nastepnych kilku 



- 



Ukoncenf behu Windows 




Toto je konec vasi prace ve Windows. 




wszelkiej masci. prezentujac swo- 

je fotografie z wodzem Indian 

Onanczöw, kobietami z plemie- 

nia Masazöw lub z zabitym wla- 

snorecznie komarem indochih- 

skim. Wtedy to zapragnajem 

zwiedzac swiat, co zaczalem nie 

dlugo potem od przejazdzki do 

Otwocka pocia.giem podmiej- 

skim. Przejazdzka zakohczyfa sie 

nieszcze^liwie, poniewaz w 

Otwocku zabrakto mi — po zje- 

dzeniu bigosu w bufecie dwor- 

cowym — kasy na bilet powrot- 

ny. Mimo mojej checi zwröcenia 

bigosu, bufetowa nie chciata 

oddac forsy i dlatego dralowa- 

lem pieszo z Falenicy na Moko- 

töw (warszawiacy wiedza., ze to 

nie jest sto metröw). Generalnie 

zadza podrözowania nie opusci- 

la mnie jednak, tylko nast?pnym 

razem zasuna.fem matce z port- 

fela dziesiec zlotych wi?cej (bilet 

do Otwocka kosztowal wöwczas 

Niestety. co z zalem musz^ 
przyznac, jakis czas pözniej oka- 
zalo sie, ze podröze wymagaja 
znajomosci je.zyköw obcych. Za- 
gadnawszy bowiem przyjaznie 






podrözowac wirtualnie. Ostatnio 
odbyfem kilka podrözy po swie- 
cie, nie ruszaja.c sie sprzed swoje- 
go komputera; podröze byfy cie- 
kawe i pouczaja.ce, a o tym, co 

widziafem i zwiedzatem — möwi 
ponizszy tekst. 

Windows Multilingual 

Popularnosc Windows i nie- 
wa.tpliwy sukces, jaki ten system 
odniösl na swiecie, sWonify firme 
Microsoft do opracowania wielu 
wersjijezykowych. Standardowo, 
pröcz angielskiej, oferowane sa. 
wersje lokalne w jezykach wiek- 
szych krajöw europejskich, nato- 
miast w ramach serii "daleko- 
wschodniej" — m.in. dwie wer- 




"okienek"jest wielka. Odkrywa sie 
w ten sposöb inne, tak malo 
dota^d znane swiaty, brnie przez 
tajemnicze komunikaty wys"wie- 
tlane na ekranie w postaci dzi- 
wacznych "robaczköw", a wszy- 
stko to — dla wprawnego "okien- 
kowca" — okazuje sie podobnie 
proste, jak codzienne korzystanie 
ze "zwykfych" Windows. Mozna 
nawet nie rozumiec slow wypi- 
sanych na ekranie. Windows sta- 
ja. sie w ten sposöb wielkim 
obrazkowym slownikiem, bo dla 
kazdego stalego uzytkownika nie 
jest tajemnica., gdzie co powin- 
no byc napisane i co oznacza. 
Zaczyna sie wiec öoskonaia za- 
bawa — poröwnywanie, jak jest 
u nich, a jak po naszemu. Moze 
to sklaniac! do glebszych studiöw 
jezykowych, a moze po prostu 
wyzwalac ciekawosc swiata — 
niewazne. Istotne, ze dzieki Win- 






opr^vceprogramö 



Soubor Yolllelnö flkno Mäpovöda 



Hlavnl skuplna 




Sprftvce souborii OvIAdod pönal Sptovcstisku Obsoh schronky Prompt MS-OOS 




—jak dziafa. Po miesia.cu pierw- 
szy raz nie trafilem z podwörka 
do swoich drzwi, kilka tygodni 
potem natomiast moja babcia 
weszla do pokoju, gdy jaraj^c 
szluga grypsowalem z kolesiem. 
Na szczescie babcia byfa przygfu- 
cha i niedowidziala, dzieki cze- 
mu wziefa mojego kumpla za 
popiersie Pilsudskiego, a szluga 
za sfony paluszek. 

Dalej zapewne byloby jak 
zwykle, czyli po skohczeniu szes- 
nastu lat dostafbym sie? do domu 
poprawczego, a po osiagnieciu 
pelnoletnosci (21) na ramionach 
mialbym juz wydziarganego ma- 
jora. Byloby, gdyby nie interwen- 
cja dobrej wrözki i Aniota Ströza; 
ciekawych szczegölöw odsylam w 
tym momencie do zbioru bajek 
braci Grimm i roczniköw "Rycerza 
Niepokalanej". W kazdym ba.dz 
razie, ominaj mnie zly los prze- 
stepcy: ukohczylem szkofy prze- 
rözne, do pracy poszedlem, itd. 
Tym niemniej pasja podröznicza 
nie opuscila mnie do dzisiaj, jezy- 
ki obce uwielbiam, a ze — z przy- 
czyn zaleznych — nie möge 
podrözowac fizycznie, staram sie 




sje chihskie (uproszczona i trady- 
cyjna), tajlandzka, japohska i 
koreahska. Windows istnieja. tak- 
ze w jezyku arabskim i hebraj- 
skim, a od niedawna wkroczyly 
na teren "demoludöw", co zao- 
wocowalo m.in. powstaniem 
odmian polskiej, czeskiej, wegier- 
skiej i rosyjskiej W sumie Win- 
dows dostepne sa w kilkunastu 
jezykach, co daje jako takie poje- 
cie o skali rozpowszechnienia sie 
oprogramowania Microsoftu (i 
Pecetöw skadinad tez; ciekawe, 
ile wersji jezykowych ma np. 
System Amigi...). 

Musze przyznac", ze dla uro- 
dzonych podrözniköw przyjem- 
no^c poznawania röznych wersji 



dows mamy szanse poznac da- 
lekie kraje nie ruszajac si? sprzed 
biurka. Jedzmy wiec... 

na potudnie 

Za pierwszym razem nie nale- 
zy odjezdzac zbyt daleko. Wpa- 
dnijmy zatem do "zlatni Prahy" i 
pobawmy sie chwilke, ogladajac 
Windows dla Szwejka. A smie- 
chu tu kupa... Niestety, nasi 
poludniowi sasiedzi posluguja sie 
jezykiem zbyt podobnym do 
polskiego, co wyklucza nierozu- 
mienie slow wypisanych na ekra- 
nie. Przy tym ich jezyk wydaje 
sie dziwna karykatura naszego, 
przez co od stuleci toczy sie 
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"smieszna wojna" miedzy naszy- 
mi krajami; my ryczymy uslyszaw- 
szy lub przeczytawszy cos po 
czesku, natomiast Czesi odwrot- 
nie — pekaja. z uciechy pomy- 
slawszy choCby o jezyku polskim. 
AZ nie wypada tu przytaczat 
dowcipöw: jak po czesku brzmi 
"narzeczony", "parasolka", czy 
"Czarodziejski flet". Wystarczyjed- 
nak uslyszec cos o "narodnim 
divadle", albo "bramborach", czy 
dowiedziec sie, ze "mieszkac" to 
po czesku "bydlit"', zeby zapla- 
kac sie ze smiechu. Tego nie jest 
w stanie zniesc zaden Polak. 

Dlaczego uruchomienie Win- 
dows po czesku moze okazac si? 
zaböjcze? Spöjrzcie tylko na tytul 
Spravce programu", co jest od- 



powiednikiem polskiego "Mene- 



"i 






dem ich kfopotöw z kobietami. 
Popatrzmy na opcje z menu "So- 
ubor" ("Plik"). Co tarn znajdzie- 
my? Na przyklad — "Smaz" (to 
ichnie "Skasuj"), albo "Spust"'. 
czyli... "Uruchom". Wole skoh- 
czyö I co widze? 'Toto je konec". 
Dzi^kuje. A Czechöw — przepra- 
szam. Lubie ich humor i piwo. 
dlatego uciekam... 

na wschöd 

Jezyk rosyjski na tyle rözni sie 
od naszego, Ze nie budzi juz 
takich skojarzeh jak czeski. 
Wprawdzie i w rozmowie z Ro- 
sjanami mozna czasem wpasc na 
mielizne, bo kto odgadnie, ze np. 
"sutka" to "doba", ale generalnie 
— mimo wszelkich animozji pol- 




De Stroyer. ) Bo jest to jezyk rz 
czywiscie pieknie brzmia.cy. me-; 
lodyjny i urokliwy, chociaz — | 
niestety — za sprawa. wielolet- 
niego przymusu uczenia sie go 
w szkole, czasami troche jakby 
przez nas... nie doceniany. Ale 

— dajmy spoköj tym wspomnie- 
niom i spöjrzmy w rosyjskie okna. 

Najwieksza. zawiloscia. jezyka 
rosyjskiego jest alfabet. Pochod- 
na cyrylicy — graZdanka, powsta- 
fa juZ po rewolucji sowieckiej — 
niejednemu sprawiafa Mopoty, 
gdy przyszfo "bukwy" wkuwac na 
pamiec. I tak dobrze, ze zadne z 
nas nie zyfo w czasach zaboröw 
carskich, bo tarnten rosyjski byf 
daleko bardziej skomplikowany, 
chociaz litery — podobne. A nie 
mniejsza. zawiloscia. rosyjskich 
Windows (i komputeröw w 
ogöle) jest ukfad klawiatury. Ro- 
syjska klawiatura nie ma bowiem 
nie wspölnego ze znanymi nam 
ukladami QWERTY, czy QWERTZ. 
Mimo zblizonego brzmienia po- 
szczegölnych gfosek (ilu z Was 
zna te "a, be, we, ge, de"?) zna- 
ki rozfozone sa. zupefnie inaezej i 
fatwo sie w tym pogubic. Dlate- 
go — chociaz popatrze^ warto 

— zeby cos napisac, trzeba tro- 
che pocwiczyC. Wobec tego ucie- 
kam... 

do Hiszpanii 

Hiszpahski jestjednym z piek- 
niejszych jezyköw romahskich. 
ßrzmienie mowy bylych konkwi- 
stadoröw dobrze oddaje ich tem- 
perament — sa. bardziej konkret- 
ni i gwaftowni niZ Francuzi, a 
mniej przegadani od WJochöw. 
Z pewnych wzgledöw Hiszpanie 
sa. nam bliscy: choc^by przez ich 




dzera programöw" (tu nasuwa 
sie. mala uwaga, ze tak napraw- 
de po polsku lepiej zabrzmiafoby 
"Zarza.dca programöw"; Czesi 
okazali sie lepsi i nie wpuscili do 
siebie zadnego "menedZera"). A 
popatrzeiez choCby na te mala, 
grupe "Spustit przi startu" — toZ 
to polski "Autostart" (znöw — z 
punktu widzenia jezykowego — 
Czesi okazali sie. bardziej czescy 
niZ my polscy...). A z czym nam 
to sie kojarzy? Mnie co najwyzej 
z przykra. dolegliwoscia., zwana. 
"ejaculatio praecox", beda.ca. 
zmora. wielu mezczyzn i powo- 




sko — rosyjskich — wsröd Pola- 
köw spotyka sie ludzi prawdzi- 
wie zakochanych w pieknie jezy- 
ka naszych sa.siadöw zza ßuga. 
(Moze bardziej Dzwiny, jesli by 
juz upierac sie przy rzekach — 



odwage, czy tez dose konserwa- 
tywny katolicyzm (dzis to si^ 
zmienia — jak na swiecie...) i 
dlatego moze czuje do nich pe- 
wien sentyment. Kraj ich jest 
takze piekny, dla nas troche eg- 



zotyczny i przez to ciekawy. Kraj 
zreszta. o interesuja.cej, mafo zna- 
nej w Polsce historii; kraj kontro- 
wersji (co myslicie o "faszy^cie" 
Franco, czy korridzie?) i kontra- 
stöw. Dodajmy do tego obrazu 
wspaniala. muzyke flamenco. zbyt 
czesto kojarzona. tylko z gitara., 
podezas gdy jest to polaaenie 
agresywnego akompaniamentu 
gitarowego, sugestywnego tah- 
ca i przejmuja.cego spiewu "can- 
tores" — a otrzymamy dziwny 
kolaz, obok ktörego trudno 
przejsc! obojetnie. 

Niestety, hiszpahski w wyda- 

niu pisanym traci wiele ze swej 

atrakcyjnosci. Windows trzeba 

czytac" na glos, zeby naprawde 

poja.c, czym jest jezyk mieszkah- 

cöw wi^kszej cze.^ci Pölwyspu 

Iberyjskiego. "Administrador de 

programas" brzmi lepiej, gdy 

usfyszy sie charakterystyczne hi- 

szpahskie "s"; co^ posredniego 

miedzy "s" a "sz". Nie przypad- 

kiem jezyki romahskie okre^la sie 

mianem jezyköw mifosci"; w 

melodii tych slow jest cos pod- 

niecaja.cego, co^ co znika, gdy 

patrzy sie na te same sfowa na- 

pisane na kartee pap/eru, czy 

ekranie komputera (po hiszpart- 

sku — "computadora"). Uczcie sie 

hiszpahskiego, bo warto. 

Jako ciekawostke dodam, Ze 
istnieje takze speejalna wersja 
Windows w dialekcie kataloh- 
skim. DoSc juz jednak o Hiszpa- 
nii; jedziemy teraz 

do Izraela 



Dziwne wiezi fa.cza. Polske z 
tym krajem. Nie przypadkiem 
bowiem duza czesc starszych 
mieszkahcöw pahstwa zydow- 
skiego — gdyby tylko cheiala — 
poslugiwafaby sie naszym jezy- 
kiem nie gorzej niZ obowia.zuja.- 
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cym hebrajskim. Mosze Dajan 
bodajze by» przed II wojna. ad- 
wokatem w Warszawie, a Icchak 
Szamir i Icchak Rabin tez w jakis" 
sposöb sa. z naszym krajem zwia.- 
zani. Ludzi z polskim rodowodem 
jest w Izraelu mnöstwo; dodaj- 
mydotego 1 /3 drzewek w Alei 
Sprawiedliwych nalezqcych do 
Polaköw (reszta — do reszty 
swiata) i pomyslmy sobie o anty- 
semityzmie. Jak to w kohcu jest? 
Temat drazliwy, nie da sie ukryc. 
Izrael tez jest krajem na swöj 



sposöb pieknym i kontrowersyj- 

nym. Kolebka chrzesajahstwa, z 

zachowanymi zabytkami. a po 

drugiej stronie muru w Jerozoli- 

mie _ muzutmanie; Palestyhczy- 

cy i ich intifada. Wycieczki szkol- 

ne prowadzone przez nauczycieli 

UZI, kamienie przerzucane 

przez Sciane Placzu... Zagmatwa- 

ne sa. losy narodu wybranego. A 

jezyk? Jakby nie byfo, po hebraj- 

sku napisano Biblie, zas pierwsza 

kobieta swiata nosila hebrajskie 

imie "Awa", co w Polsce dost 

zgrabnie tlumaczy sie jako "Ewa". 

Dlaczego wiec nie miafoby byc 

Windows po hebrajsku? To pew- 

na nobilitacja. 

Hebrajski w mowie jest doit 
skomplikowany, a w pismie... 
Möj Boze, czy Ty naprawde 
wprawnie poslugiwales" sie tym 
dziwnym jezykiem? Poniewaz po 
hebrajsku — podobnie jak po 
arabsku — pisze sie od prawej 
do lewej, to hebrajskie Windows 
wygladaja. jak swoje lustrzane 
odbicie. Menü pofozone jest 




odwrotnie: po prawej stronie 
odpowiednik opcji "Plik", a uMad 
klawiatury tak skomplikowany, ze 
— chyba jedynie w tej wersji — 
wprowadzono specjalny szybki 
przefa.cznik na uklad tradycyjny; 
mozna to zobaczyC, przygla.da- 
ja.c sie ikonkom po lewej stronie 
okien — obok tradycyjnego 
obrazka z pozioma. linig dwa 
"przyciski" — "US" i jakis wezyk. 
Tak wfaSnie przefajcza sie klawia- 
ture w hebrajskich Windows. 
Skomplikowane to niepomiernie; 
dlatego przenie^my sie moze do 



Chin 



Skok to daleki. Do kraju Kon- 
fucjusza, mandarynöw [manda- 
rynek tez — De Stroyer] i Mao 
Tse-tunga. Z tym krajem tez cos 
nas ta.czy — Chihczycy pomogli 
nam troche w 1 956 roku, a poza 
tym ile sprzetu w naszych do- 
mach jest "made in China", lub 
"made in Taiwan, R.O.C". Je^li 
chodzi o Windows, to istnieja. 
dwie odmiany chihskie tego sy- 
stemu: uproszczona (simphTied; z 
niej pochodza. prezentowane 
ekranyj i tradycyjna, röznia.ce sie 
pod wzgledem jezykowym (alfa- 
betj. Znaki alfabetu i jezyk Chin- 
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czyköw to dla wiekszosci Pola- 
köw wrecz przyslowiowa "chih- 
szczyzna"; starczy spojrzec na 
ekrany z chihskich Windows, 
zeby kolana troszke zmiekly. 
Znam jednak kilku takich, dla 
ktörych te "robaczki" nie stano- 
wia. tajemnicy. Podziwiam ich — 
naprawde. 

I na tym przyjdzie skohczyc" 
nasza. podröz, bo zapchal mi sie 
"twardziel", w zwia.zku z czym nie 
jestem w stanie zainstalowa£ 
wiekszej liczby röznorodnych 
wersji Windows. Wszystkie razem 
zajmuja. jeden cafy CD-ROM, a 
osobna pfytka przeznaczona jest 
dodatkowo na kompietna. wersje 
japonska., wymagajaxa. specjal- 
nej, dwujezycznej odmiany syste- 
mu MS-DOS. Calkowity pak/et, 
tzw. Microsoft Developers Ne- 
twork Tools and Systems, zajmu- 
je 8 plytek, lecz — opröcz do- 
stepnych wersji narodowych 
Windows — zawiera takze mul- 
tum röznych narzedzi oraz kom- 
pletne zestawy SDK i DDK (So- 
ftware Developers Kit i Drivers 
Developers Kit). Pakiet udostep- 
nila firma Microsoft, jest wiec jak- 
by "sponsorem" naszej podrözy. 
Good Luck! 
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W karmanach mielßmy spore dziengi, wiec jesJi chodzi o 
zachwat szmalcu. to nie bylo potrzeby flekowaC Zadnego 
dziada w ciemnej uliczce i patrzec. jak on sie maze we krwi, 
kiedy my liczymy urobek i dzielimy na czterech, ani teZ robiC 
ultra kuku jakiejs starej siwej babuli w sklepie. a potem sie 
udalac" z rechotem i z bebechami jej kasy. 
Ale, jak to möwia.. sama forsa nie daje szczescia. 
Wszyscy czterej byiismy jak z ZurnaJa wycieci, to znaczy wedlug 
tamtej mody. czarne bardzo obcisle rajtki z tak zwanym 
auszpikiem. czyli odlewka. dopasowana. w kroku, pod rajtkami, 
jako oslona i zarazem jako taki wzör, ktöry bylo wida£ w 
odpowiednim swietle, u mnie w ksztalcie paja.ka, (...) 
— Co to ma znaczyc? Kim jestescie? Jak smiecie wchodzic do 
mojego domu bez pozwolenia? — A glos mu sie trza.s* i grabki 
tez. Wiec powiadam: — Nie lekaj sie. Jesli trwoge masz w 
sercu. bracie. oto cie zaklmam, zba.dz sie jej co rychlej. — 
Potem Georgie i Pete poszli zajrzeC do kuchni, a Jolop stat 
przy mnie z rozdziawionym ryjem i czekal na rozkaz. — A to. 
co to jest? — zapytalem, biora.c ze stolu plik maszynopisu, a 
ten w rogowych pinglach möwi trzes^c sie: — To wfaSnie 
chcialbym uslyszec. Co to jest takiego? Czego tu chcecie? 
WynoScie sie, zanim was wyrzuce. — Wiec bidny stary Jofop w 
masce jako Pebe Shelley tak sie oWmia», ze wprost ryczal jak 

zwierze (. ) 

Ale potem flekowali mnie juz kolejno, szwyrgaja.c mnie jeden 
drugiemu jak te krwawa., zeszmacona. pilke, o braciszkowie 
moi, z pia.chy mi laduja.c to w jaja, to w ryj, to w brzuch i 
przy tym z buta, aZ nareszcie przyszlo mi sie rzygna.c na te 
podloge i daZe skazalem na to jak z uma szedlszy: — Ja 
winowat, oj, braciszki, tak ze nielzia! Ja wmowat, winowat i 
winowat. — A ci dali mnie odrywki ze starych gazet i kazali, 
Zebym wytarl i na ostatku przymusili mnie, ze mam to uladzic 
do czysta trocinami. (...) 

"Mechaniczna pomarahcza" Anthony Burgess. tlumaczenie 
Robert Stiller — wydawnictwo WEMA, 1991, Warszawa 
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Rodzice z pewnoscia. juz od 
paru tygodni susza. warn glowy: 



zostaw juz ten komputer! 

kiedy ty wreszcie dorosniesz, 

zadbasz o swoje zdrowie i 

wygla.d! 

wyjedz gdzies, odetchnij swie- 

zym powietrzem, a nie tylko 

ten komputer i komputer... 
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Niestety, nikogo nie uda sie 
warn przekonac, ze monitor tak- 
ze emituje wspaniafe ilosci pro- 
mieniowania ultrafioletowego i 
ze siedza.c przed nim mozna sie 
doskonale opalic: (te zazdrosne 
spojrzenia kupli w sYodku zimy 

— na pewno chodzi do solarium 

— ska.d my to znamy). 

Takie to juz jest to niesprawie- 
dliwe zycie... 

Niestety, ale jednak stafo sie 

— zostaliscie zmuszeni do wyja- 
zdu — jedni wybiora. Mazury, 
inni morskie plaze, jeszcze inni 
pojada. w göry. Nie oklamujmy 
sie, nie robicie tego dla czystej 
satysfakcji, a ostatnim argumen- 
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— Czy Orr jest wanatem? 

— Jasne, ze tak — powiedzial doktor Daneeka 

— Czy moZesz go zwolnic! od lotöw? 

— Jasne, ze möge. Ale najpierw on sam musi sie do mnie 
zglosic. Tego wymagaja. przepisy 

— Wiec dlaczego on sie do ciebie nie zwraca? 

— Bo to wariat — wyjaSnil doktor Daneeka. — Musi byc 
wariatem. zeby nadal brac udzial w lotach bojowych, kiedy 
tyle razy ledwo uszedl z zyciem. Jasne, ze möge go zwolnic. 
tylko najpierw musi si? do mnie zwröcic 

— I to wystarczy, zeby go zwolnic? 

— Wystarczy Niech sie do mnie zwröci 

— I wtedy bedziesz mögl go zwolniC? — upewnil sie Yossa- 
rian. 

— Nie. Wtedy nie bede mögl go zwolniC. 

— Chcesz powiedziec. ze jest jaki^ kruezek? 

— Jasne, ze jest kruezek — odpowiedzial doktor Daneeka — 
Paragraf dwudziesty drugi "Czlowiek, ktöry chee sie zwolnic z 
dzialah bojowych, nie jest prawdziwym wariatem" (...) 

— Co to zd jeden? 

Pulkownik Moodus spojrzal na liste. 

— To jest Yossarian, tato. Otrzymuje Lotniczy Krzyz Zaslugi. 

— Hm, niech mnie diabli — mruknaj generaf Dreedle i jego 

czerstwa.. kamienna. twarz zmi^kczyl wyraz rozbawienia. — 
Dlaczego nie macie na sobie ubrania, Yossarian? 

— Bo nie chee. 

— Co to znaczy, nie chcecie? Dlaczego, do diabfa, nie 
chcecie? 

— Nie chee i tyle, panie generale. (...) 

"Paragraf 22" Joseph Heller, tlumaczeme Lech Jeczmyk — 
Pahstwowy Instytut Wydawniczy. 
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Programy typu SimCity (w 
najrozmaitszych odmianach) 
ciesza. sie od pewnego czasu 
niezmienna. popularnoscia.. 
Ladnych kilka lat temu mieli- 
smy okazje bawic sie gra. pod 
tytulem Utopia, teraz nareszcie 
doczekalismy sie jej kontynuacji 
— K240. Jest to w gruncie 
rzeczy zupelnie nowy program, 
majaxy niewiele wspölnego ze 
swoim pierwowzorem. Gra zy- 
skata znacznie na atrakcyjno- 
sci, wprowadzono szereg no- 
wych rozwi^zari. 

Akcja rozgrywa sie na aste- 
roidach w systemie K240. Ob- 
szar ten jest bardzo bogaty w 
zloza rzadkich mineralöw. Nie- 
stety, krzyzuja. sie tu röwniez 
interesy obcych ras, wrogo na- 
stawionych do naszej dzialalno- 
sci. O pocz^tkach kolonizacji 
tego rejonu dowiadujemy sie z 
intro. Trzeba z zalem jednak 
przyznac, ze program ukazal 
sie dotychczas tylko w wersji 
na stare kosci (nawet na 
CD32) i o ile nie jest to az 
tak widoczne podczas samej 
gry, to jednak we wstepie rzu- 
ca sie w oczy bardzo sk^pa 
liczba koloröw. Od strony mu- 
zycznej postawiono na funkcjo- 
nalnosc. Nie ma zadnej muzyki 
w tle, mozemy za to wlaczac 
efekty dzwiekowe, a takze zdi- 




gitalizowana. mowe ludzka. (ko- 
munikaty ostrzegaja.ce). Czy 
jest to wlasciwe rozwi^zanie? 
Moim zdaniem, warto bytoby 
dac graczowi mozliwosc wybo- 
ru pomiedzy podkladem mu- 
zycznym a efektami dzwieko- 
wymi, bez skazywania go jedy- 
nie na te ostatnie. 

K240, podobnie jak i jego 
pierwowzör, daje mozliwosc 
wyboru przeciwnika. Stopien 
trudnosci warunkowany jest 



poziomem inteligencji naszego 
potencjalnego wroga, a co za 
tym idzie, iloscia. i jakoscia. 
technologii, jakie sa. do jego 
dyspozycji. Dodatkowa^ zaleta. 
K240 jest losowe generowanie 
swiata — miejsca konfrontacji. 
Polozenie i liczebnosc asteroi- 
döw, a takze ich zasobnosc w 
mineraly, s^ za kazdym razem 
ustalane od nowa. Jesli doda- 
my do tego nieustanny ruch 
wszystkich obiektöw — dosta- 
jemy gre, ktöra za kazdym ra- 
zem stawia nowe wyzwania. 
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Nieodl^cznym elementem 
kazdej gry, majacej cos wspöl- 
nego z SimCity, jest budowa 
obiektöw spelniajacych okreslo 
ne zadania, co wymaga znale- 
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zienia sposobu finansowania 
naszych ekstrawagancji archi- 
tektonicznych. Kilka niezalez- 
nych zrödel dochodöw w 
K240 daje naprawde sporo 
mozliwosci wyboru optymalnej, 
dostosowanej do indywidual- 
nych gustöw taktyki. Poniewaz 
budowa czegokolwiek zajmuje 
zawsze okreslony czas, musimy 
najpierw rozdysponowac kwo- 
ty, jakie posiadamy, czyli roz- 
dzielic je pomiedzy konstruo- 
wanie budowli, budowanie po- 
jazdöw, szpiegostwo i wojska 
rakietowe. Ze srodköw nie 
przydzielonych finansujemy sta- 
wianie nowych kolonii, a 
przede wszystkim — zakupy 
nowoczesnych technologii. 
Pierwszoplanowym zadaniem 



jest oczywiscie zagwarantowa- 
nie naszym pracownikom prze- 
zycia. Do tego potrzeba odpo- 
wiednich ilosci tlenu, wody i 
zywnosci. Nie mniej wazna jest 
röwniez energia, bez ktörej 
ma mowy o funkcjonowaniu 
instalacji wojskowych i przemy- 
slowych. Do dyspozycji mamy 
czesto kilka budowli daj^cych 
pobobne efekty, ale rözniacych 
sie cena., wielkosciq i dostep- 
nosci^. W pözniejszym czasie 
bardzo wazny jest zwlaszcza 
czynnik przestrzenny, gdyz po 
prostu na asteroidzie zaczyna 
brakowac miejsca. 

W standardowej grze be- 
dziemy mieli do czynienia sre- 
dnio z kilkoma asteroidami. 
Sprawne zarzadzanie wszystki- 
mi to zajecie bardzo trudne, 
wymagaja.ce ogromnej podziel- 
nosci uwagi, tym bardziej ze 
praktycznie nie ma mozliwosci 
zatrzymania gry i wydawania 
rozkazöw w przerwie. Wszyst- 
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kie zdarzenia rozgrywaj^ sie 
jednoczesnie. Na szczescie au- 
torzy przewidzieli kilka rozwia.- 
zan (np. definiowanie klawiszy) 
bardzo ulatwiajacych obshjge. 

W poröwnaniu z Utopia. 
rozwinieto strone militama. gry. 
Uzbrojenie dzieli sie na rakiety 
i pojazdy kosmiczne. Do wybo- 
ru mamy kilka röznych typöw 
pocisköw, z glowicami o röz- 

norodnym dzialaniu. Jesu cho- 
dzi o pojazdy, wybör nasz jest 
jeszcze wiekszy. Mozemy budo- 
wac kilka rodzajöw kosmolo- 
töw, a takze w szerokim zakre- 
sie regulowac ich wyposazenie. 
Maszyny te mozna kontrolo- 
wac recznie — przez klikniecie 
na nie i wybranie odpowie- 
dniego rozkazu lub tez laczyc 
je w wieksze grupy i wydawac 
im dyspozycje o charakterze 
strategicznym. Pierwsza mozli- 
wosc ma niestety drobna. wade 
— kiedy na ekranie mamy 
caly röj maszyn poruszaja.cych 
sie woköl asteroidu, troche 



cierpliwosci wymaga namierze- 
nie i "zlapanie" akurat tego 
pojazdu, ktöry nas interesuje. 

Wszystkie opcje sa. wybiera- 
ne za pomoc§ myszy. Dostep 
do niektörych z nich uzyskuje 
sie za pomoca^ prawego przyci- 
sku, kiedy indziej konieczne 
jest klikniecie na wlasciwy 
obiekt. W przypadku nie- 
ktörych polecen mozna tez ko- 
rzystac z klawiatury. Taki sy- 
tem obslugi jest dose wygodny, 
choc niektöre polecenia powin- 
ny byc latwiej dostepne — np. 
bezposrednio z ekranu gry, bez 
konieeznosei wywolywania od- 

powiedniego menu. 

W sumie dostajemy jednak 
ciekawa. gre z wartka. i zajmu- 
ja.ca. akcj^. Jest to spory po- 
step w stosunku do Utopii, 
mimo ze kilka rzeczy daloby 
sie jeszcze poprawic. 

Roman Sadowski 
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Heimdall i walkiria 



Ponad dwa lata temu grupa 
8th Day, pod patronatem roz- 
wijaja.cej sie preznie firmy Core 
Design, wydata jedna. z najlep- 
szych gier przygodowych. 
Wprowadzona ostatnio na ry- 
nek konwersja na Mega CD 
cieszy sie duzym zainteresowa- 
niem, zdobywajac czotowe loka- 
ty na listach przebojöw. Mou/a 
rzecz jasna o grze Heimdall. 
Dzisiaj mozemy nacieszyc oko 
nastepna. czescia^ tego wspania- 
tego programu — Heidall 2 uj- 
rzal wreszcie swiatlo dzienne. 

Twörcy gry po przeanalizo- 
waniu wszystkich bledöw, jaki- 
mi zostal obarczony pierwo- 
wzör, postanowili ze "dwöjecz- 
ka" bedzie czy ms bardziej uni- 
wersalnym, przyci^gajacym nie 
tylko zwolenniköw, ale röwniez 
przeciwniköw komputerowej 
przygody. Jednoczesnie dogo- 
dzic jednym i drugim jest nie- 
zwykle trudno — dzisiaj moze- 
my sie przekonac, ze to mozli- 
we, a dowodem jest ten pro- 
gram. 

Zalozenie, jakie postawili 
przed soba. twörcy, zmusilo ich 
do wymieszania ze soba. kilku 
gatunköw co powoduje, ze za- 
kwalifikowanie efektu finalnego 
do jakiejkolwiek grupy jest bar- 
dzo trudne — troche role-play- 
ing, przygody, elementöw lo- 
gicznych, a nawet bijatyki. 

Odstepstwa od pierwowzoru 
sa. rzecz jasna dose duze. Nie 
ma na przyklad mozliwosci wy- 
boru czlonköw naszej druzyny, 
ani podziaki na poszczegölne 
profesje — zaezynamy i kori- 
czymy przygode z tymi samymi 
dwoma bohaterami. W rrio- 
mencie rozpoczecia zabawy ich 
cechy sa, niemal identyczne, 



chociaz o dziwo osobnik plci 
pieknej wykazuje wieksze zdol- 
nosci w poskigiwaniu sie mie- 
czem, za to brzydszy kompan 
celniej rzuca wszelkimi topor- 
kami i nozami, a co najwaz- 
niejsze — rokuje wieksze 
nadzieje na zostanie czarowni- 
kiem. 

Cel, jaki stawia przed nami 
gra nie jest z pewnoscia, na- 
zbyt oryginalny. Musimy unice- 




stwic rozehodz^ce sie po swie- 
cie zlo, ktörego zrödlem jest 
okrutny bog Ashok i jego slu- 
dzy. Ich zaboreza polityka 
ogarnia riegle nowe tereny, 
ktörych ludosc wykorzystywana 
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jest do niewolniczej praey przy 
produkeji broni. Kilka wiosek 
nekanych atakami nie uleglo 
do tej pory naciskowi przewa- 
zaja^cych sil nieprzyjaciela. W 
boju poleglo bardzo wielu mez- 
nych wojowniköw, wiec zdoby- 
cie ostatnich osrodköw oporu 
jest juz tylko kwestia. czasu. 
Dzielny wojownik Heimdall i 
zeslana mu przez Odyna do 
pomoey walkiria Ursha staja. w 
obronie sprawiedliwosci. 

Jak juz na pocz^tku pisa- 
lem, Heimdall jest gr^ dla kaz- 
dego, a zatem nie wymaga ni- 
czego poza znajomoscia, jezyka 
obeego w stopniu podstawo- 
wym, w ostateeznosei posiada- 
nia slownika. W momencie 
rozpoczecia zabawy nie jest 
dokladnie sprecyzowane co 
mamy robic, jednak twörcy gry 



dobzyli wszelkich staran, aby 
kazdy, nawet kompletnie "zie- 
lony" graez, posuwal akcje do 
przodu. 

Gra polega na rozwia.zywa- 
niu napotkanych zagadek — 
kazda otwiera nam dostep do 
kolejnych kilku (zazwyczaj tru- 
dniejszych), poszerzaja.c przy 
tym pole naszego dzialania i 
liczbe istniejaeych wa^tköw. 
Przypomina to troche jedna, z 
ostatnich gier wydanych przez 
Core pod tytulem Bubba'n 
Stix. 

Przygode zaezynamy w 
stworzonym niegdys przez bo- 
göw miejscu zwanym Hall of 
Worlds, ktöre poprzez specjal- 
ne portale (teleporty) umozliwia 




nam dostep do poszczegölnych 

krain (podobnie jak w grze 

Waxwork). Niestety, bez odpo- 

wiednich talizmanöw "Sala 

Swiatöw" nie odkryje swoieh 

tajemnic — wszystkie przejscia 

beda. przed nami zamkniete. 

Mozemy tylko do woli czerpac 

cudowna, wode ze znajduja^cego 

sie w centrum pomieszczenia 
zrödla. 

Posiadane przedmioty prze- 
chowujemy w kilku osobnych 
workach — kazdy ma ograni- 
czona. ilosc miejsca i przezna- 
czony jest do noszenia czegos 
innego. W przeeiwienstwie do 
poprzedniej wersji, nie tutaj nie 
znika bezpowrotnie — znaj- 
dziemy nawet wystrzelona. z 
Kiku strzale, o ile ta nikogo 
nie trafi lub jakis parszywy Ork 
nam jej nie zakosi (bo wtedy 
trzeba bedzie go ukatrupic). Je- 
dyna, czarna, dziure stanowi 
nasz zol^dek — na jego dnie 
wszelkie jadla i napoje zamie- 
niaj^ sie w zyciodajna, energie. 

Swiat, po ktörym przyjdzie 
nam podrözowac, pelen jest 



czyhaja^cych na nasze zycie 
nieprzyjaciöl. Moga, to byc 
obrzydliwi orkowie, giganci, 
druidzi... Najlepsza, obrona, jest 
atak. Miecz, topör, nöz czy 
odpowiedni czar nie na wiele 
sie zdadz^, jesli wczesniej nie 
zdobedziemy doswiadezenia w 
poslugiwaniu sie nimi. Propo- 
nuje znalezc jakis latwy cel 
jako worek treningowy. 

Czary odgrywaj§ wazna. role 
— moga, sluzyc do wyleczenia 
zdobytych w bitwie ran, jako 
odtrutka, moga, zwiekszyc ilosc 
energii mentalnej, wskrzesic 
umarlego czy po prostu 
obröcic wroga w kupke pro- 
chu. Zaklecia wyrabiamy na 
specialnym panelu magii w 
drodze wklepywania kilku od- 
powiednich runöw. Niezbedna 
jest tu znajomosc pisowni za- 
klec (znajdujemy je w rozrzuco- 
nych gdzieniegdzie pergami- 
nach) oraz samyeh runöw (po- 
znajemy je samoistnie w miare 
postepöw w grze). 

Cata gra, oprawiona w 
swietna, grafike, jest godnym 
nastepca, swego nie mniej god- 
nego poprzednika. Zwlaszcza, 
jesli graeza fascynuja, starozytne 
legendy wikingöw o walkiriach 
i Walhalli — krainie, gdzie po- 
legli bohaterowie czekaja, na 
wezwanie do ostateeznego boju 
ze ziem, wachluj^c sie leniwie 
dyskietkami... 

Przemysiaw Scierski 
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Niech was nie zmyli ten ty- 
tui. Tubulär Worlds to taka 
sama stTze\ai\\uka iak wszystkie 
inne — a nawet gorsza. Jest 
pozbawiona wszelkich atutöw. 
Grafika i dzwiek zdecydowanie 
ponizej wszelkich standardöw. 
Zero ciekawych pomyslöw. 
Ci^gle w prawo i w prawo, az 
do smiertelnego znuzenia. Je- 
dynym elementem, ktöry moze 
zatrzymac gracza na dhizej 
przed monitorem mozliwosc 
grania parami. Walcz^cy po- 

magaja. sobie (nie gina. od 
wlasnych strzalöw), choc zbie- 

raja. osobne punkty. 

Tytul — Tubulär Worlds, 
skojarzyl mi sie z Forgotten 
Worlds — odjazdowa. zreczno- 
sciöwa. na osmiobitowce. Bo- 
haterami tej gry, podobnej nie- 
co do Turricana, bylo dwöch 
gostköw siejacych z najbardziej 
cudacznych broni, uzupelnia- 
nych na kazdym poziomie w 
Military Shopach (oczywiscie 
mamone dostawato sie za zabi- 
tych alienöw). Niestety, Tubu- 
lär Worlds jest tylko ulepszona., 
choc nie tak wcia.gaj3ca., we- 
rsja. poczciwego Uridium (jesli 
juz jestesmy przy 8 bitach). 

Z zalem stwierdzam, ze PC 
jest zalosny, jesli chodzi o ilosc 
i jakosc kosmicznych strzelani- 
nek. Amiga, to niekoronowana 
krölowa wszelkiego rozblyskuja.- 
cego wybuchami i lecaxego 
wcia.z w prawo (lub do göry) 
tatafajstwa. Nieliczne wyj^tki — 
np. le manifique Raptor de 
niedawno powstaly — potwier- 

dzaja. tylko regule. Tubulär 
Worlds to przyslowiowy 
"gwözdz do trumny", grzebiacy 
IBM sto lat za prawdziwym 
przemyslem gier tego typu. Je- 
su bardzo zalezy Ci na tym, 
aby Twöj kolega Amigowiec 



mial kompleksy z powodu po- 
siadania gorszego sprzetu, to 
Tubulara mu nie pokazuj. Je- 
szcze sie ucieszy, bestia. 

Moze sie jednak zdarzyc, ze 
kolega Amigowiec zakradnie 
sie cichaczem i zobaczy, jak 
grasz w owego nieszczesnego 
Tube. Wykorzystaj swoja. prze- 



zmarnowac na te gre pare 
nocy. Niektöre plansze udalo 
mi sie przejsc cudem — sa. 
tragicznie trudne. Bez wspoma- 
gania doszedlem raptem do 
polowy trzeciego poziomu. Pa- 
laja.c krwawa. za.dza_ dotarcia do 
dalszych zakamarköw Rurcza- 
nego ^wiata, poshizylem sie 




wage i posadz goscia za stera 
mi drugiego statku. Podczas, 
gdy on bedzie wcia.z trzymal 
sie za brzuch ze smiechu, Ty 




dzielnie kos wraze zastepy. 
Wkrötce pozostaniesz na placu 
boju sam na sam z wrogimi si- 
lami i koledze Amigowcowi 
pozostanie tylko patrzec z roz- 
dziawiona. geba^ na to, jak so- 
bie poczynasz. 

Zebys mögl sobie poradzic z 
Tubulär Worlds na tyle, aby 
zaimponowac koledze Amigow- 
cowi (nie jest to latwe), musisz 




sterydami anaboücznymi. Od- 
nalaztem w pamieci miejsce, 
gdzie Tuba przechowuje liczbe 
zyc i hurraaaa... Zmarlem (z 
wscieklosci) na koricu czwarte- 
go poziomu. Chyba nie nie 
jest w stanie zniechecic czyha- 
ja.cej tarn dlugiej na cztery 
ekrany "plaszczki" — nawet 
niesmiertelnosc. 

Pocza.tkowe etapy tez nie 
naleza. do najlatwiejszych. O ile 
czesc pierwsza stanowi wpraw- 
ke i pozwala na zapoznanie 
sie z mozliwosciami pojazdu, o 
tyle dalej jest tak gesto od 
wrogöw i ich pocisköw, ze 
graez dostaje oczopla.su. Re- 
cepta. na spoköj jest postuzenie 
sie wspomnianym kolega. Ami- 
goweem (wzglednie kolega. in- 
nej narodowosci, choc taki be- 
dzie zapewne mniej doswiad- 
czony), ktöry przyniesie ulge i 
pomoc w wymiataniu w trybie 

2 Players. 

Jak wspomnia- 
lem, Tubulär Worlds 
plasuje sie zdecydo- 
wanie ponizej sre- 
dniej (nawet na PC) 
i praktycznie nie za- 
wiera zadnych ele- 
mentöw innowaeyj- 
nych. Jedyny pomys} 



i 



wart wzmianki mozna okreslic 
mianem "elektrycznego pastu- 
cha" — poganiaeza opiesza- 
lych graezy, ktörzy pozostaja. 
zanadto w tyle. Ciekawe to 
zjawisko polega na wypchnie- 
ciu pojazdu gracza poza obreb 
ekranu przez rozmaite, prze- 
znaezone do tego celu prze- 
szkody terenowe, jak göry, 
skaty i zapory. "Wypchany" 
graez eksploduje i poziom za- 
czyna sie od nowa... 

Ilosc amunieji jest oczywiscie 
nieograniezona. Wyobraznia 
autoröw chyba wprost przeeiw- 
nie, gdyz suma dostepnych w 
programie rodzajöw broni nie 
przekracza pieciu. Plucie zwy- 
kle, podwöjne, potröjne, w 
bok i na ukos — oraz kombi- 
naeje. To wszystko. A! Jeszcze 
malo skuteczne rakiety i (dwie) 
kulki obracaja.ee sie woköl po- 
jazdu, maja.ee z zabzenia chro- 
nic go przed pociskami. 

Ide pograc na Tubie. A 
pözniej na rurki... z kremem! 
Czesc! 

McSon 
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Symulatory lotu interesuja. 
mnie od dawna. Mialem okazj? 
przetestowac calkiem przyzwoi- 
ta. ich liczbe, poczynajac od 
Flight Simulation na ZX Spec- 
trum, a na Strike Commande- 
rze koriczac. Szybko poczulem 



zadowoleniu, a moja duma 
urosla jeszcze bardziej, gdy 
udafo mi sie wystartowac i wy- 
ladowac na prawdziwym, woj- 
skowym symulatorze Irydy. 
Trwafo to do dnia, gdy w 
moje rece dostala sie gra pod 
skromna. nazwa. 1942. Tego 
dnia okazalo sie, ze jednak nie 
umiem latac. 

Juz po obejrzeniu doskona- 
lego intro przezylem pierwszy 
szok. MicroProse oglosilo po- 
wröt do natury! Zadnych kom- 
puteröw czy samonaprowadza- 
nia. Koniec z podczerwienia. i 
radarem. Zamiast rury z tylu 
— smiglo z przodu. Jesli gracz 
sobie zyczy, moze co prawda 
zrezygnowac z takich efektöw, 
jak ciezki nos i lekki przechyl 
w lewo na skutek dzialania 
momentu obrotowego na smi- 
gle. Jezeli frustracja stanie sie 
nie do wytrzymania, mozna w 
ogöle skoriczyc z lataniem i za- 
sia.sc w centrum dowodzenia 



si^t razy) nie tylko zestrzelic, 
ale nawet uszkodzic zwinnego 
Zero. Zbyt ostro skrecajac, tra- 
cifem blyskawicznie szybkosc, a 
gdy uzywalem krötkotrwalej 
mocy bojowej, przegrzewai sie 
silnik. W tym czasie Zero spo- 
kojnie wznosiio sie wyzej, by 
zaatakowac z przewaga. wyso- 
kosci. On widzial mnie caly 
czas, ja, zajety szarpanina. ze 
sterami, mialem tylko chwile 
na rzut okiem w prawo czy w 
lewo. Po raz pierwszy spotka- 
lem symulator, ktöry tak bezli- 
tosnie karze wszelkie bledy pi- 
lotazu. Jesli ostro skrecisz przy 
malej predkosci, maszyna wpa- 
da w korkocia^g, z ktörego 
mozna ja. wyprowadzic tylko 
przez pierwsze kilka sekund. 
Szybkosc bh/skawicznie prze- 
kracza 400 mAi, silnik wyje i 
przy 4000 obr./min zaczyna 
dymic. Potem urywaja. sie 
skrzydla. 

Odzielna historia to loty tor- 



gdy na mapie ujrzysz ziowiesz- 
czy czerwony krzyzyk — ude- 
rzenie powietrzne, ktöre zbliza 
sie do Twojego okretu. A Ty 
akurat wystales wszystkich do 
ataku na konwöj... Mimo wszy- 
stko, latwiej tu o sukcesy niz za 
sterami mysliwca. 

Poniewaz akcja toczy sie 
przede wszystkim nad ocea- 
nem, niewiele jest obiektöw do 
animowania. Samoloty oraz 
okrety sa. wektorowe i dziwi 
przy tym, ze plynnosc animacji 
nie jest wieksza (DX2-66). Za- 
pewne to obliczanie toru bali- 
stycznego dla kazdego wystrze- 
lonego pocisku, czym chwali 
sie MPS, tak obciaza procesor. 
Zwlaszcza horyzont wygla_da fa- 




sie pewnie za sterami, gratulu- 
ja.c sobie takich wyczynöw, jak 
przelot pod mostem w locie 
plecowym z wyfa.czonym silni- 
kiem (FS 2.0), czy str^cenie 
nad Kanalem szesciu BF- 109 i 
powröt na lotnisko (Battle of 
Britain). Plawilem sie w samo- 
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grupy uderzeniowej, komen- 
derujac z pokladu lotniskowca 
poteznymi okretami i setkami 
samolotöw bojowych. Wojne 
mozemy prowadzic zaröwno 
po stronie USA, jak i Japonii. 

Jak twierdza. autorzy gry, 
akcje swego najnowszego sy- 
mulatora strategicznego umiej- 
scowili na Pacyfiku w roku 
1942, poniewaz uwazaja. ten 
okres za najciekawszy w histo- 
rii wojny powietrznej. Flota 
Stanöw Zjednoczonych zaczeta 
podnosic sie po ciosach zada- 
nych jej przez japoriskie lotnic- 
two, ale przeciwnik wci^z byl 
bardzo silny. Wkrötce mialy 
dola.czyc nowe typy mysliw- 
cöw, przechylaj^c szale w wal- 
ce powietrznej na strone Ame- 
rykanöw, jednak w latach 
1942/43 wiekszosc mysliwcöw 
stanowily wcia.z F4U Wildcat, 
ustepuja.ce japonskim Zerom 
pod wzgledem zwrotnosci i 
szybkosci. 

I rzeczywiscie — nie udalo 
mi sie (pröbowalem kilkadzie- 



pedowe i bombowe. Obciazo- 
ny torpeda. TBD zachowuje si? 
jak ciezarna krowa. Jesli nie 
jestes dokladnie w linii pasa, 
trudno jest wymina.c stoj^cy 
obok samolot. Potem krötki 
rozbieg i nagle lecisz, usiluja.c 
rozpaczliwie nabrac wysokosci. 
Nareszcie zaczynasz sie wzno- 
sic. I w tym momencie widzisz, 
ze temperatura silnika wchodzi 
na czerwone pole... Czeka cie 
teraz atak na konwöj — ogieri 
p-lot i röj Zer dookola. A po- 
tem powröt i ladowanie. To 
ostatnie jest zreszta. zdumiewa- 
ja.co tatwe. 

Mozna polatac bombowcem 
nurkuja.cym, albo jako eskorta, 
atakowac statki i bazy naziem- 
ne lub przeciwnie — oslaniac 
je, nudzic sie podczas dtugich 
patroli... Malo? Mozna tworzyc 
tez wlasne misje, zapewniajac 
sobie pomoc dowolnej liczby 
kolegöw — lub dowolna. liczbe 
wrogöw do pokonania. 

Czesc strategiczna gry daje 
troche wytchnienia. Do czasu, 



talnie — przy malych ka.tach 
nachylenia pojawiaja. si^ na 
nim pikselowe schodki. Swiet- 
nie natomiast prezentuja. sie 
kleby dymu, a jeszcze lepiej 
chmury — po wleceniu w nie 
wszystko powoli zanika, rozja- 
sniaja.c sie do oslepiaja.cej bieli. 

Dodatkowa. atrakcja. sa. filmy 
krecone podczas walki. Dzieki 
jakims chytrym sztuczkom dwie 
godziny lotu mieszcza. sie w 
1 MB, co wiecej — podczas 
projekcji w kazdej chwili moz- 
na wskoczyc za stery i spraw- 
dzic, co by bylo gdyby... 

Podsumowuja.c — uwazam 
1942 za najbardziej realistycz- 
ny i najtrudniejszy symulator, 
jaki ukazal sie dotychczas na 
rynku. To naprawde twardy 
orzech do zgryzienia, nawet 
dla tych, ktörzy lubia. rzeczy 
trudne. 

Wojciech Setlak 
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Jesli na dzwiek stowa wojna 
zaczynasz odczuwac sennosc i 
nie przechodzi Cie dreszcz lub 
inne dreszczowi podobne od- 
czucie, to nie czytaj tego te- 
kstu dalej i lepiej poszukaj so- 
bie jakiejs nawalanki albo labi- 
ryntöwki. Jesli zas slodkie 
brzmienie tego stowa powodu- 
je, ze rece zaczynaja. Ci drzec, 
slina wyciekac poprzez szeroko 
rozwarte wargi, zab nie trafia 
na zab, a soczewki Twoich 
oczu nie potrafia. zogniskowac 
sie w jednym punkcie, to spo- 
kojnie mozesz czytac dalej. 

Firma Three-Sixty, produ- 
cent ogromnych i chyba wszy- 
stkim znanych hitöw (High 
Command, Patriot, seria V4V) 
i tych troche mniejszych (Thea- 
tre of War) zaszokowala nas 
ostatnio nowym produktem. 
Jesli zawsze marzyies o dosko- 
nalej grze militarnej dotyczaxej 
wojny na morzu, to Harpoon 2 
— nowa wersja starego pro- 
duktu — jest odpowiedzia^ na 
wszystkie Twoje pragnienia i 
nie spelnione sny. 




Naj wieksze zalety tej gry to: 
dokladnie przedstawione realia 
nowoczesnego pola walki na 
morzu, wspöldziatanie jedno- 
stek nawodnych, podwodnych i 
powietrznych, wph/w pogody i 
precyzyjne odwzorowanie po- 
siadanego uzbrojenia i wyposa- 
zenia. W bazie danych znajduja. 
sie dokladne dane oraz zdjecia 
kazdego samolotu (w trzech 
rzutach) i okretu, wystepuja.- 
cych w grze. 

Takie zageszczenie parame- 
tröw i opcji spowodowac po- 
winno kompletne zamieszanie i 
kaszane, ale... Programisci z 
Three-Sixty zadbali o to, aby 
zadna Boza Owieczka nie do- 
stala swira graja.c w to cudo i 



opracowali bardzo ciekawy 
"user's interface" (jak to sie la- 
dnie nazywa) — do zludzenia 
przypominaj^cy znany system 
operacyjny MS Windows (a z 
drugiej strony ciekawe, co na 
to Microsoft?). Sterowanie 
Harpoonem za pomoca. tego 
interface 'u jest zwykia. igraszk^ 
skalowanie i przesuwanie 
okien, suwaki i ikonki, nakla- 
danie okienek na siebie — 
wszystkie te udogodnienia po- 
zwalaja. zapomniec o trudno- 



rantowane. 

Mozesz mi nie wierzyc, ze 
taka gra wci^ga, ale spröbuj 
popatrzec przez chwile na 
fragment mapy przedstawiaj 
srodek Morza Baltyckiego, po 
ktörym uwijaja. sie lodzie 
podwodne, okrety nawodne i 
lotnictwo — to wszystko moze 
byc pod Twoim dowödztwem! 
Do tego dochodza chmary ra- 
kiet, torped i bomb gtebino- 
wych, a takze wyswietlane na 
zyczenie wartosci zasiegöw ra- 
daröw, sonaröw i wszelkich ro 
dzajöw uzbrojenia pokladowe- 








sciach w sterowaniu gra. i sku 
pic sie na jej podstawowych 
celach. 





Dodatkowym argumentem, 
ktöry przemawia na korzysc tej 
gierki jest liczba betatesteröw, 
ktörych nazwiska zostah/ umie- 
szczone w informacjach o grze 
— bylo ich 72 (slownie: sie- 
demdziesieciu dwöch). Mozemy 
wiec spokojnie pogrywac nie 
boja^c sie, ze po trzech godzi- 
nach walki gra zawiesi sie, a 
nas trafi szlag. Jak to sie 
möwi — bezpieczenstwo gwa- 



Rozgrywka toczy sie cafy 
czas na wspölczesnym szkla- 
nym stole nakresowym, na 
ktörym wszystkie te linie, 
znaczki, strzatki, kola i elipsy 
tworzq kolorowy galimatias. 
Gra jest napisana bez zadnych 
kompromisöw — podejrzewam 
ze po kilkunastu rozegranych 
bataliach mozna wkroczyc do 
prawdziwego centrum dowo- 
dzenia bez nieprzyjemnego 
uczucia dezorientacji, zwla- 
szcza, ze wszystkie wystepuja.ce 
w grze jednostki moga byc 
przedstawiane za pomoca iko- 



nek (samolocik, okrecik. grzy- 
bek...) albo zestawu symboli 
uzywanego przez NATO. Pro- 
fesjonalny wyglad gra zawdzie- 
cza takze grafice SVGA — co 
najmniej od 640x480 przy 
256 kolorach, ale podczas in- 
stalacji mozemy wybrac tryb 
1280x1024! 

Niestety, posiadacze skro- 
mniejszych maszyn bed^ zawie- 
dzeni — gra naprawde rozwija 
skrzydla na 486 DX. Zabawa 
na 386 DX40 staje sie troche 
meczaca, zwlaszcza przy wiek- 
szej kaszance na monitorze. 

Mysle, ze po takiej dawce 
informacji kazdy rasowy strateg 
i taktyk zdecyduje sie na roz- 
poczecie gry w Harpoon 2. 

Michal Andruszkiewicz 
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ona dosyc przyjemna grafike: 
scrolling ekranu jest ptynny, po 
stacie pilkarzy duze, znacznie 
wieksze niz w Goal!, czy tez 
Sensible Soccer. Zycie umilaja. 
nam takze sympatyczne wstaw- 
ki graficzne, nie sa_ one jednak 
animowane. Dzwiek tez jest 
niezly, pod warunkiem, ze ktos 



mm 



W pilke noznq Anglicy grali 
juz w XIV wieku — tak przy- 
najmniej sie chwal^. Na pomyst 
spisania przepisöw gry wpadl 
ktos dopiero w 1848 r. Stalo 
sie to na Uniwersytecie Cam- 
bridge, dzieki czemu gra uzy- 



* £>**** 
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skata mocne, naukowe podsta- 
wy. Ostateczna wersja przepi- 
söw zostala sformulowana przez 
Zwiazek Pilki Noznej (Football 
Association), ktöry powstal w 
1863 r. Pierwszy na swiecie 
klub pilkarski, Sheffield Club, 
zostal zalozony w roku 1855, 
zas Miedzynarodowa Federacja 
Pilki Noznej (FIFA) powstala w 
1904 r. Mistrzostwa Swiata ro- 
zegrano po raz pierwszy w 
1930 roku (zwyciezyi Urugwaj). 
Pierwszy symulator pilki noznej 
uruchomiono. . . 

Pilka nozna to temat bezlito- 
snie eksploatowany przez wielu 
producentöw gier. Trudno osia^- 
gnac w tej dziedzinie cos nowe- 
go, zaskoczyc jakims niespoty- 
kanym rozwiazaniem. Mimo to 
gry tego typu sa. tworzone z 
uporem godnym lepszej spra- 
wy. Rok Mistrzostw Swiata sta- 
nowi niew^tpliwie okazje. aby 
uszczesliwic spragnionych gra- 
czy nowymi (?) wyrobami tego 
rodzaju. A jesli przy okazji 
mozna na tym zarobic... 

Reakcja, na otwarcie "sezonu 
polowan" jest miedzy innymi 
Empire Soccer — gra wydana 
przez Graftgold i Empire. Ma 




posiada karte SoundBlaster, 
Roland, Adlib lub zgodne. 

Gra sie dosyc przyjemnie, 
choc nie do tego stopnia jak w 
przypadku Sensible Soccer. Jed- 
nak Empire Soccer '94 jest tez 
znacznie prostsza niz np. Kick 
Off. Pilke kopiemy przy pomocy 
joysticka lub klawiatury. W tym 
ostatnim przypadku mozna uzy- 



wac klawiszy: kursora, [Enter] 
oraz prawego (ShiftJ. Mozliwosci 
dokopania przeciwnikowi s^ cal- 
kiem spore... 

Dostepne opcje sa. identycz- 
ne, jak w wielu podobnych 
grach. Jak zwykle, mozna po- 
grac solo lub w duecie, wy- 
brawszy jedna. z 32 druzyn na- 
rodowych. Gdy ktos ma duzo 
czasu i nie zmeczyly go jeszcze 
transmisje telewizyjne, moze 
przezyc po raz kolejny perne 
Mistrzostwa Swiata. Druzyne, 

ktöra ma nieszczescie znalezc 
sie pod skrzydlami nowego tre- 
nera, mozemy porozrzucac po 
boisku w pieciu röznych forma- 
cjach. Na dodatek sa. jeszcze 
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treningi... Oczywiscie, mozemy 
takze wybrac dlugosc kazdego 
meczu, tak aby Mistrzostwa nie 
cicjgnely sie kilka tygodni. 

Möwia.c krötko i bezlitosnie 
— Empire Soccer to jeszcze 
jedna kopanina, ani lepsza. ani 
gorsza niz wiekszosc tego, co 
znajduje sie na rynku gier. Je- 
zeli nie mamy nie ciekawszego 
pod reka., spokojnie mozna w 
nia. zagrac. Szczegölnie po lek- 
kim ostygnieciu emoeji kibica... 

Random 




Jesli zwiedziony tytulem szu- 
kasz gry dostarczaj^cej niewy- 
szukanej rozrywki na kilka wol- 
nych chwil, zle trafiles. Naj- 
nowszy produkt gliwickiej firmy 
Zip Soft wyglaxlem gföwnego 
bohatera i sposobem sterowa- 
nia przypomina nieco poczei- 
wego Pacmana, ale jest to 
Pacman stokroc bardziej inteli- 
gentny. A poza tym ma oezka. 

Cata historia wygla.da w 
skröcie nastepujaco: pierwsza 
zalogowa wyprawa na Marsa 
przywiozla na Ziemie sensaeyj- 
ne wiesci. Phobos, jeden z 
dwöch satelitöw Marsa, jest 




tworem sztucznym! Naukowcy, 
podnieceni mysla. o cywilizacji 
zdolnej do stworzenia czegos 
tak wielkiego, niezwlocznie pod- 
jeli pröby spenetrowania Pho- 
bosa. Niestety, skoriczyry sie 
one tragieznie, a uaktywnione 
po mileniach bezczynnosci sy- 
stemy obronne obeej bazy za- 
czely zagrazac nie tylko wszel- 
kim przelatujacym w poblizu 
obiektom, ale i zyciu w carym 
Ukladzie Slonecznym. Na szcze- 
scie udalo sie opracowac mate- 
rial niewykrywalny przez detek- 
tory Phobosa. Wykonany z nie- 
go robot — wyzsza od czlowie- 
ka kula w mirym czerwonym 
kolorze — przedostal sie do 
wnetrza sztucznego satelity. 
Niestety, nie przemycil ze soba. 
zadnych fajerwerköw. Teraz je- 
dyny sposöb na zniszczenie 
bazy to zebranie we wnetrzu 
robota odpowiedniej ilosci ma- 
terialöw rozszczepialnych — i 



przyrza.dzenie z nich bomby na 
tyle poteznej, by rozmazac wra- 
za. konstrukcje po orbicie. Wraz 
z bohaterskim robotem rzecz 
jasna. 

Twörcy gry najwiecej wysii- 
ku zainwestowali w dwie fazy 
produkeji: projp towanie ponad 
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Lothar Mathaus Soccer 



Kolejna prezentacja pilki 
noznej na ekranie komputera 

— to gra firmy Ocean. 

Intro jest niezbyt poci^gajace, 
ale trzeba przyznac, ze calkiem 
dobrze zeskanowano zdjecie pii- 
karza trzymajaxego Puchar 
Swiata. Pogrywa przy tym ba- 
jeczna muzyczka. W rezultacie 
czoföwka zajmuje cala^ dyskietke 

— cöz za mamotrawstwo! 
Menü gtöwne zawiera szesc 

opcji: Options, Teams, Frien- 
dly, Cup, League, Tactics. 
Pierwsza z nich daje mozliwosc 
ustawienia röznych parametröw: 
wylareenia dzwieköw przy kop- 
nieciu futbolöwki, podkrecania 
pilki, przesuwania ekranu przy 
replayach, postawy sedziego, 
kierunköw strzalöw itp. W tej 
rubryce mamy takze szanse 
wlaxzyc replaye. 

W Teams wybieramy druzy- 
ne, ktöra nam najbardziej przy- 
padla do gustu. Mozemy zdecy- 
dowac sie na lige angielsk^, hi- 
szpanska., francusk^, wloska^ i 
niemiecka. Bundeslige. Ten 
mecz gramy z komputerem. 
Mozemy takze wybrac opcje 



100 poziomöw gry oraz opty- 
malizacje kodu. Dzieki rezygna- 
cji z graficznych bajeröw udalo 
im sie stworzyc gre kolorowa^ i 
sprawnie chodzqca^ nawet na 
AT 12 MHz. Co wiecej, niezle 
prezentuje sie takze na ekranie 
monitora VGA mono. Czas 
spedzony na wymyslaniu kolej- 

nych piiapek, zagadek i nie- 
spodzianek röwniez zaowoco- 
wat — Phobos nie nudzi sie 
po kilku godzinach. Kazdy po- 
ziom rözni sie od poprzednie- 
go stopniem trudnosci i rodza- 
jem problemu. Raz wymagana 
jest przede wszystkim malpia 





gry z nie lubianym kumplem. 
Dostepny jest tez System pu- 
charowy. Opcja Tactics, to 
sposoby atakowania lub obro- 
ny. Bardzo sie przydaje praw- 
dziwym koneserom, ale prze- 
cietny gracz nie bedzie zaglebial 
sie w takie niuanse. Zespoly, 
biorace udzial w rozgrywkach 
mozemy ustawic sami, albo 
przerzucic te brudna^ robote na 
komputer. League sprawdza 
nasze umiejetnosci dlugofalowe 
— mistrzem ligi nie zostaje byle 
leszcz z korica tabeli. Ladujemy 
wlasna^ lige z dysku i zaczyna- 
my gre. 

Po wybraniu opcji Start 
Match wyplywamy na glebokie 
wody. Ustawienie poziomu 



zrecznosc, innym razem foto- 
graficzna pamiec albo cierpli- 
wosc — np. poziom "Trening 
czyni mistrza", beda.cy labiryn- 
tem teleportöw przerzucaj^cych 
zdezorientowanego gracza z 
jednego korica planszy w dru- 
gi, przeszedlem wylacznie dzie- 
ki laskawemu przypadkowi. 
Niektöre plansze wyciskaja^ z 
grajqcego siödme poty podczas 
ucieczki przed pajakami wsröd 
radioaktywnych pulapek, inne 
daj^ chwile wytchnienia rekom, 
zajmuj^c za to mözg. Do tego 
kilka bonusöw — jedne pozwa- 
laja graczowi odegrac sie na 
wrednych paj^kach, inne 
otwieraja. dodatkowe przejscia, 
jeszcze inne gasza. i zapalaja^ 
swiatlo... podloga potrafi byc 
sliska jak löd, albo niese ni- 
czym pas transmisyjny... Na- 
prawde dobry pomyst i solidna 
implementacja. 

Wojciech Setlak 



zrecznosci, rodzaju nawierzc 
boiska, sterowania zawodnika 
czasu gry oraz sity wiatru nie 
zajmuje wiecej niz trzy strzaly 
znikad. Gra z komputerem na 
poziomie zrecznosci wiekszym 
od pieciu jest dose ciekawa. Do 
wyboru mamy piec rodzajöw 
nawierzchni: grzaska, mokra, 
normalna, astro i twarda — 
wlasnie na twardej nawierzchni 
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najlepiej mi sie kopalo. Zawo- 
dnik moze byc sterowany nasza. 
reka. lub automatycznie biec do 
pilki. Czas jednego pojedynku 
jest do zdefiniowania: od czte- 
rech do dziewiecdziesieciu mi- 
nut. Podmuchy wiatru — jak 
kto lubi: slabe, srednie, moene. 
Mozna je wyl^czyc. 

Pare zdari o akeji na mura- 
wie: postacie s^ dose duze, ale 
kolory niektörych zestawieri ko- 
szulek moga^ moeno sie zlewac. 
Mam tez pewne zastrzezenia 
do plynnosci biegu graezy, 
zwlaszcza przy dhjuugich poda- 
niach — po prostu zawodnik 
nie nada.za za pilk^. Na grz^- 
skiej murawie sa. strefy Wota, 
spowalniajace nawet najszybsze- 
go napastnika. Ze zdziwieniem 
odnotowatem fakt poslizgu gra- 
ezy: nie mozna zawröcic bie- 
gnaeego klienta w miejscu. Jak 
w zyciu. 

Naleze do tych 5% ludzi, 
ktörym nie podoba sie GOAL. 
Podejrzewam, ze wszyscy gra- 
cze podzielajaey moje poglaxly 
zgodza^ sie ze mna^ w ocenie 
Lothara. Jezeli komus nie przy- 
padnie do gustu grafika to zna- 
czy, ze sie czepia. Efekty 
dzwiekowe s^ moim zdaniem 
rewelacyjne — wlaseiwie nie 
mozna im nie zarzucic. Niemu- 
zykalni wylaczaja^ dzwiek i maj3 
spoköj. Gre te polecam wszyst- 
kim fanom pilki noznej i nie 



tylko im, po prostu wstydem 
jest nie miec jej na skladzie. W 
przeeiwienstwie do wielu innych 
kopanin, ta wywohaje gwaltow- 
ne emoeje — bardzo latwo zla- 
malem Joystick po niecelnym 
podaniu. 

Na zakonezenie kilka podpo- 
wiedzi i wskazöwek. Strzal z 
rogu pola karnego to prawie 
pewna bramka. Do nieprzyjem- 
nych niespodzianek nalez^ 
dziwne podania w tyl, zwlaszcza 
w okolicach pola karnego jest 
to bardzo niepoza^dane. Po wl^- 
czeniu autofire podania s^ bez- 
posrednie i bramki sypia. sie jak 
z rekawa. Wcisniecie czerwone- 
go przycisku na kilka sekund 
powoduje strzal z daleka, jed- 
nak bramkarz komputerowy 
broni bardzo dobrze i nie pole- 
cam tego typu akeji; poza tym 
wiatr czasami wspomaga bram- 
karza. Moim zdaniem gra sie 
lepiej w 2D, natomiast do po- 
wtörek lepszy jest 3D. Zmiana 
k^ta widzenia nastepuje po wei- 
snieciu stosownego klawisza 
(sami go znajdzcie). 

Bob 



1 ^ ' m 

LOTHAR 
i MATH AUS SOCCER 


! Ocean 1993 
Sportowa 
Amiga 






Grafika 




95% 


Dzwiek 
• GrywalnoSc 


1 00% 
80% 


Pomysl 


% 


70% 


Ogölem 


Z 


90% 



GAMBLER 8/94 49 




Lipiec w pelni, na ulicach 
ipal. otwieramy wiec Okien- 
ko i widzimy, ze niektörym 
paniom jest bardzo gora.co 
Zwlaszcza, gdy do temperatu- 
ry otoczenia dodamy gora.» 
ke wywolana. pokerowymi 
emocjami. 

Rozbierany poker to roz- 
rywka znana ludzkosci chyba 
od wynalezienia tej zacnej gry 
(wczesniej byl rozbierany ba- 
karat, trumf, kosci, a w jaski 
niach grano pewnie w "mary 
narza"). Na ekranach kompu 
teröw gote dziewczeta zago- 
scity jeszcze w epoce trybu 
znakowego i drukarek wier- 
szowych (to sa. takie szafki 
wiel kosci mafego konia, wy- 
pluwaja.ce z siebie tekst w 
tempie kilku wierszy na Se- 
kunde). Obrazki drukowalo sie 
na nich, jako ogromne plach 
ty wypelnione rozmaitymi 
znakami ASCII, symulujqcymi 
stopnie zaczernienia z roz- 
dzielczoscia. trzech punktöw 
na wiorste. Taka technika. 
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zwana w sztuce pointylizmem, 
wlasciwie w niczym nie ogra- 
niczala fantazji odbiorcy; 
znam przypadek rozpoznania 
popiersia Marilyn Monroe 
jako Kaczora Donalda. 

Przestrzeh , pozostawiana 
wyobrazni widza, kurczyla sie 
z uplywem czasu. Triumfalny 
debiut karty Hercules ozna- 



nego Windows, zwlaszcza ze 
wiekszosc funkcji mozna uru- 
chomtö takze z klawiatury. 

To, co najwazniejsze, czy- 
li... no wlasnie, to zalezy od 




wiedziec, ze przy stawce od 
50 do 250 USD w cia.gu kil 
kudziesieciu rozgrywek pula 
kilkakrotnie przekroczyla 
2500 USD, a raz wyniosla 
3900 USD. Pechowym gra- 
czom na pewno nie ulatwia. 
zycia zlosiiwosci, ktörymi 
partnerki kwituja. kazda. prze- 
granc}, zakoriczona. odegra- 
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czal otwarcie ery miedzio- i 

stalorytu (monitor amber i 

biaty). Karta CGA zapocza> 

kowala okres kubizmu i pry- 

mitywizmu, zas EGA — mo- 

dernizmu. Pojawienie sie 

komputeröw Amiga, a na 

scenie PC kart VGA i SVGA 

— zakoriczyto epoke surreali- 

zmu w przed- 

stawianiu ko- 

biecego data. 

Obrazköw w 

wysokiej roz- 

dzielczosci 

nie da sie juz 

odröznic od 

fotografii, 

zwlaszcza w 

trybie True 

Color. 

Postep I 

techniczny 

wywolal istna. lawine gier, w 
ktörych wygrana. premiuje sie 
widoczkiem rozebranej pani. 
Ws>öd nich najliczniejsza. gru- 
P3 sa. wlasnie rozbierane po- 
kery. Jednego z dose prze- 
cietnych przedstawicieli tego 
gatunku goseimy dzis na la- 
mach. Jego autorem jest pan 
Raoul Said... i to juz koniec 
listy pfac. Niemniej jednak, 
gra pod wzgledem komfortu 
obslugi nie odbiega od pro- 
dukeji znanych firm. Zawdzie- 
czamy to rozsadnemu wyko 
rzystaniu srodowiska grafiez- 
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Please choose a girl to play against: 



y 







Sybille 



Dany 



lola 




towarzystwa i pory dnia. Roz- 
grywka jest calkiem interesu- 
ja.ca: panienki blefuja, same 
zas nie zawsze daja. sie na- 
brac na "demonstraeje sily". 
Kiedy po raz trzeci z rzedu 
postawitem 250 dolaröw na 
pocz^tek, Sybille zaczela cos' 
podejrzewac... Wydaje mi sie, 
ze sa pewne röznice w stylu 
gry poszczegölnych partnerek; 
jedne iatwo sie plosza. wysoka. 
stawka. i graja uezeiwie, inne 
stawiaja setki dolaröw majcjc 
pare blotek i blefuja,, az sie 
sciany czerwieni^. Doic po- 



niem np. koszuiki. Co gorsza, 
tekstom towarzyszy chichot. 
Mozna takze posluchac in- 
nych odglosöw, towarzysza.- 

cych tasowaniu kart i rozda- 

waniu. 

Co do obrazköw... no cöz, 

postep postepem, ale uzywa- 

nie tanich skaneröw m£ci sie 

w kazdej epo- 
ce. Wszystkie 
dziewczyny sa. 
swieze i ape- 
tyczne, zacho- 
wuja. tez do sa- 
mego korica ja- 
kies nie odkry- 
te tajemnice, 
ale niestety! 
obrazki wygla 

daja, jakby po- 
^^^^^^^^ pstrzyly je mu- 

chy. Moze to 
byc tez skutek uzycia bledne- 
go algorytmu kompresji. Zale- 
ta pozostaje natomast liczba 
portretöw: piec dziewczyn 
razy szesd obrazköw... 
mniam, mniam. 

PS. Jesii po raz kolejny 
"juz bytes" w ogrödku, witales 
sie z g^ska" i spalony blef 
pozbawil cie zwyciestwa, 
spröbuj pozmieniac numeraeje 
pliköw "karinl.stp" i podob- 
nych. Frustracja mija, jak 

rek§ odja.ll 

Zgredaktor 
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Gra sprzed cwierc wieku! 



Czy moze byc jajko starsze 
od kury? Moze byc, pod warun- 
kiem, ze jest starsze. Czy moze 
byc gra sprzed 25 lat, ktöra do 
dzis zachowuje swoja. atrakcyj- 
nosc? No cöz, byc moze — 
moze... 

Stellar Explorer to gra napi- 
sana na poczatku lat siedem- 
dziesiatych jako Star Trek (!), na 
komputer PDP-11. Oczywiscie 
w trybie znakowym. Dzis jest 
dostepna dla Windows. Oczywi- 
scie w trybie graficznym. 

Cel gry jest bardzo prosty: 
przeszukac galaktyke i rozwalic 
wszystkich Obcych. I nie dac sie 
zabic, ani tez nie pozostac w 
gwiezdnej pustce bez energii... 

Mapa galaktyki przedstawiona 
jest w formie kwadratu 10x10. 
Aby sie dowiedziec czy w pobli- 
zu znajduje sie Obcy lub nasza 
baza zaopatrzeniowa, musimy 
wykonac dalekie rozpoznanie 
(LR Scan). Po takim rozpozna- 
niu pojawiaj^ sie oznaczenia li 
bowe, möwiace o zawartosci 
najblizszych sektoröw. Jesli niko- 
go tarn nie ma — pokazuje sie 
00. Obecnosc bazy zaopatrze- 
niowej to 01. Obecnosc Obcych 
oznaczana jest pebiymi dziesiaj:- 
kami, po jednej dziesiatce na 
Obcego (np. 10 — jeden Obcy. 
20 — 2 Obcych). Jesli opröcz 
Obcych w danym sekrorze jest 
baza — do liczby dodaje sie je- 
dynke. Dlaczego stosowane sa. 
oznaczenia liczbowe a nie jakies 
ikony? Bo w czasach PDP-11 o 
ikonach nikomu sie nie snilo... 
Autorzy zas zadbali o to, aby 
gra byta w jakis sposöb podob- 
na do pierwowzoru. I nie jest to 
takie zie — mila odmiana w sty- 
lu retro. 

Jezeli chcemy doWadniej spe- 
netrowac akrualny sektor — wci- 
skamy przycisk SR Scan. Jeste- 
smy wtedy na mapie sektora, o 




wielkosci 10x10 pol, z zaznaczo- 
nymi gwiazdami i — czasem — 
planetami. Na tej mapie toczymy 
walki z Obcymi, lub tez ladujemy 
w bazie zaopatrzeniowej. 

Poruszanie sie po obu ma- 
pach jest dose zmudne. Najpierw 
wybieramy myszka. kierunek ru- 
chu (zestaw 8 strzalek kierunko- 
wych — Direction). Strzalka w 
srodku pokazuje, jaki kierunek 
ustawilismy. Potem mozemy za- 
deklarowac liczbe pol do przej- 
scia (Engine Power). Nast^pnie 
weiskamy przycisk w ramee En- 
gines, aby wykonac przelot. 



Jesli stwierdzimy obecnosc 
Obcych, mozemy udac si? do 
zajetego przez nich sektora. Kie- 
dy si^ tarn pojawimy, Obcy za- 
atakuja. pierwsi. Moga nam 
uszkodzic pole silowe, a w dal- 
szej kolejnosci silnik lub wyposa- 
zenie statku. Potem my atakuje- 
my lub przenosimy sie w inne 
miejsce (ale wtedy nie mozemy 
strzelac w tej samej turze!). Ata- 
kowac mozna albo dzialkiem — 
Phasers — przy czym da sie 
ustawic moc ataku w opeji Pha- 
ser Power (ale im wieksza moc, 
tym szybciej wyczerpuje sie ener- 
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gia!), albo torpeda. Trzeba pa- 
mi^tac, ze na drodze strzahj nie 
moze sie znalezc gu-iazda czy 
planeta, bo wtedy nie trafimy. 

Jesli bedziemy mieli za duze 
uszkodzenia silnika lub za malo 
energii — koniec. Gdyby zbyt- 
nio uszkodzono nam bron — je 
stesmy bezbronni. Pozostaje 
nam tylko wycofac sie poprzez 
skok nadprzestrzenny (klawisz 
Computer, opeja Enter Hyper- 
space). Kosztuje to 2500 jedno- 
stek energii. A trzeba miec ich 
troche, aby potem doieciec do 
najblizszej staeji zaopatrzeniowej 
— podrözowanie tez kosztuje. 

Komputer pokladowy ko- 
sztem 1000 jednostek energii 
moze nam zlokalizowac najbliz- 
sz^ baze zaopatrzeniowa lub 
Obcego (koszt: 2000). Bedac w 
sektorze z baz§ mozemy zawi- 



nac do niej, w celu uzupeinienia 
zasoböw oraz ewentualnego do- 
konania napraw. 

Gra sklada sie z: poruszania 
po galaktyce, atakowania i ni- 
szczenia Obcych, zawijania do 
baz i dokonywania uzupehnien. 
Niestety, wszystko kosztuje. Kaz- 
dy ruch, naprawianie zniszczen, 
dokowanie w bazie — to nali- 
czenie kolejnych jednostek cza- 
su, tzw. Stardate. Jesu osi^gnie- 
my limit koncowy — czas jest 
wyczerpany i gra skonezona. 

Jak dotad, nie udalo mi sie 
zakoriczyc gry ani na najtru- 
dniejszym, ani najlatwiejszym 
poziomie. Zawsze brakowalo 
czasu! O ile wiec zasady gry sa 
proste, o tyle samo granie wy- 
maga myslenia (planowania) lub 
...szczescia. 

Dia mibsniköw "strategii lo- 
gicznej" moze to byc dobre roz- 
wiazanie. Znakomita grafika, 
mite efekty dzwiekowe. A jest to 
gra starsza od wiekszosci mib- 
sniköw komputerowej rozrywki. 
Mam jednak nadzieje. ze nie za 
stara... 

Maciej Warzecha 

STELLAR 

EXPLORER iO 

TCI 1993 
Strategiczna 
IBM PC 
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Siedz^c w ciemnej jaskini 
oddychalem swiezym, chlodnym 

powietrzem. Tutaj czulem sie 
bezpiecznie. Powietrze na ze- 
wnafrz bylo przesiejkniete dziw- 
nym odorem. Odorem smierci. 
Dawniej mieszkafem w Black- 
moore. Wtedy ta kraina tetnila 
zyciem. Dawniej... tak, to bylo 
dawniej. Dzis krzyki bölu i roz- 
paczy wznosza^ sie ponad kröle- 
stwem. Wine za to ponosi Le- 
xor. To on wezwal armie z 
ciemnosci. Armie nie przypomi- 
najaca. zadnej innej. Armie 
umarlych. W trupim swietle 

ksiezyca nowe i stare mogify 
otwieraty sie, by ich mieszkancy 
mogli przyla.czyc sie do Lexora. 
Nikt nie mögl odpoczac. Umarli 
wojownicy atakowali niezmor- 
dowanie, nie czujac bölu. Nie 
czuli strachu, gdyz stracili wszy- 
stko, co mialo dla nich jak^s 
wartosc. Zadne z siedmiu 
krölestw nie bylo w stanie po- 
wstrzymac Lexora, kroczacego 
na czele zwycieskiej armii. 
Aniol smierci i cierpienia zbieral 
swe krwawe zniwo wsröd rodu 
ludzkiego. Mnie on jeszcze nie 
dosiegnal. 

Pocza&owo walczylem jak 
czlowiek, kieruj^c sie honorem. 
Widzac dookola smierc i zgli- 
szcza powoli tracitem resztki 



Red Crystal 



cztowieczeristwa i litosci. Strach 
zastepowaly inne, nieznane mi 
dotad uczucia — gniew i okru- 
cienstwo. Stalem sie zaciekly. 
Rozbijalem w pyl chodza.ce 
szczati<i. Z kosci robilem ozdo- 
by, a czaszek uzywalem jako 
pucharöw. Pamietam, jak 
przedarlem sie do zamku podle- 
glego silom ciemnosci. Spotyka- 
jac wroga moglem go przeku- 
pic lub zabic. Im glebiej bm^- 
tem w ciemnosc, tym czesciej 
decydowalem sie na to drugie. 
Wiedzialem, ze Armia Umar- 
lych jest zbyt wielka, by moglo 
ja. pokonac kilkoro ludzi. Musze 
zabic Lexora. By tego dokonac, 
trzeba znalezc jego i Siedem 
Sekretöw Zycia, strzezonych w 
swych zamkach przez siedmiu 
generalöw — ongis siedmiu 
najpotezniejszych tyranöw 
Blackmoore. Te sekrety s^ klu- 
czem do zniszczenia wladcy 
umarlych. 

Nie jestem bohaterem. Juz 
nie. Nie robie tego dla honoru 
czy ojczyzny. Robie to dla sie- 
bie. Chce ujrzec lad na Ziemi. 
Pragne spokoju, lecz by go 
osia.gna.c, musze zabijac. To 




chyba jednak nie jest najlepsze 
okreslenie. Czy mozna zabic 
kogos, kto i tak nie zyje?! 

Red Crystal to dose przeciet- 
na przygodöwka z wieloma ele- 
mentami gier RPG — System 
tworzenia bohateröw, System 
walki, magiczne zwoje, czary, 
itp. Jest nawet mozliwosc gry 




przez modern. Niestety, jedy- 
nym elementem laczacym dwa 
fantastyczne swiaty w dwöch 
komputerach sa. osoby graezy, 
ktörzy moga. wymieniac 
przedmioty, walczyc, ale juz nie 
wspötdzialac: pokonany przez 
jednego graeza przeciwnik - w 
"swiecie röwnoleglym" cieszy 
sie znakomitym zdrowiem. Au- 
torzy wykrecaja. sie mala prze- 
pustowoscia. la.cz — w 1993 r. 
to po prostu smiechu warte! 
Demo, a wlaseiwie animo- 
wan^ historie Wojny Czerwo- 
nych Krysztalöw, poiecam 



System walki z nimi jest nie 
dopracowany, gdyz wrogowie, 
nie dose ze calkiem ruchliwi, sa. 
w dodatku odporni na ciosy. 
Jedno ciecie mieezem zabiera 
czesto 1 punkt z ich sil wital- 
nych, licz^cych czesto po 150 
punktöw. Aby zwyciezyc, trzeba 
sie zdrowo nabiegac dookola. 
Jest to zajeeie czasochlonne, 
katuja^ce rece i po pewnym 
czasie prowadz^ce do rozstroju 
nerwowego. 

Przyjemnie wygla.da tlo gry 
pcxdczas poruszania sie po ma- 
pie (ktöz nie lubi szkieletöw?). 
Grafika nie ma wiekszych uehy- 

bien, co jednak nie czyni jej 
piekna,. Muzyka tez nie jest 
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wszystkim milosnikom horro- 
röw. Jest zrobione dokladnie, a 
animaeje sa. dosyc plynne — 
zwlaszcza jesli wzia.c pod uwa- 
ge, ze wymagania gry to szybki 
XT! Na szczegölna. uwage za- 
sluguje scena, w ktörej szkielet 
wojownika wychodzi z mgly. 
Grafika gry jest jak zwykle gor- 
sza, lecz w pola.czeniu z prosty- 
mi efektami dzwiekowymi stwa- 
rza przyjemny naströj grozy. 
Sama rozgrywka jednak ostudza 
zapal. Mimo iz gra sie przyje- 
mnie, wrazenie psuje rozdziele- 
nie gry na wedröwki symbolem 
mieeza po mapie i animowane 
sekwencje po wejsciu do miast 
lub zamköw. Miasta sa bardzo 
rozlegle — przypominaja. ota- 
czajqca. kraine. Mozemy w nich 
zaopatrzyc sie w potrzebne 
przedmioty, poznac nowe czary 
itp. Zamki podzielono na kon- 
dygnacje, co powoduje znikanie 
mapy po przejsciu na inny po- 
ziom. Chodza.c po zamku spo- 
tykamy röznych przeciwniköw. 



przebojowa, ale nie powoduje 
bölu uszu. Te przygodowa. gre 
firmy QQP poiecam glöwnie 
milosnikom horroröw — nie- 
ktöre sceny sa. naprawde mite. 
Oczywiscie dla osöb, ktöre lubia. 
widok krwi. 

Adam Chys 
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Hej! Ludzieeeeeeeee... Ku- 
pilem se cederoma! Juz mnie 
nagla cholera brala, bo plytka. 
pokrecic nie moglem! Co naj- 
wyzej palcem w bucie. Teraz 
to juz jestem swiatowiec. Nie 
stracham sie nie tylko "Siöd- 
mego goscia", ale i Windows 
NT, ktöre kilosköw osmdziesia_t 
tysi^czköw miec przyjemnosc 
posiadaja. (22 dyskietki instala- 
cyjne). Chyba sobie Daytone 
sprokuruje, a moze Chicago 
(nie, ono niewiele moze). Lep- 
szy bedzie Linux, Unix, czy 
OleS? Niech zyje cidirom! (Juz 



sztucznych. Kra.zek wypetniony 
jest niemal w calosci i nie wy- 
maga dodatkowego instalowa- 
nia na twardym dysku, co 
przewaznie jest konieczne. 

Po uruchomieniu skromnego 
pliku lab. bat przenosimy sie do 
renderowanego swiata 997 
nocy, ktöry przy odrobinie 
szczescia (jesli gra sie nie wy- 
krzaczy), bedzie nas otaczal 
przez najblizsze pare (?) go- 
dzin, dni, tygodni... Swiat ten 
jest zupelnie inny niz codzien- 
ny szary bur... naszego zycia. 
Nie zobaczysz tu zadnej skano- 



poruszania pewnych ruchomy 
fragmentöw ujecia, itd. Przejscie 
z jednej scenki do drugiej ob- 
wieszczane jest cichym zzz-bzzz 
odtwarzacza, ktöry pracowicie 
laduje kolejne pomieszczenie. 
Trwa to okolo 2-3 s na CD- 
ROM o podwöjnej predkosci. 
Trudno mi ocenic, czy to szyb- 






ko, czy nie. Jestem jeszcze nie 
opierzonym posiadaczem kom- 
paktu, ale biora.c pod uwage 
moc mojej maszyny — m.in. 
cache sprzetowo/programowy 
2,5 MB — oczekiwalbym lep- 
szych rezultatöw. Moze jestem 
zbyt kaprysna? 

Inna., tym razem niewa.tpli- 
wa. wada^ Labirynthu jest jego 
kma^brnosc wobec kart dzwie- 
kowych. Bardzo nie lubi Ultra 
Sound (choc zapewne po eks- 



si? umultimedialnilem, wiec i 
wymowe mam tres poliglotes 
miezdunarodnyj komandir 
szmimg-bziung.) 

Po tym jakze krötkim (jak 
na mnie), ale jak zwykle spa- 
pranym wstepie, zaglebie sie 
szybciorem w czelusc tytulowe 
go labiryntu. Umieszczono go 
na wspanialej, lsnia.cej plycie 
kompaktowej, wykonanej z bli 
zej mi nieznanych tworzyw 











Dystrybucja w Polsce: 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul. Okrezna 3 

tel. 642-27-66, 642-27-68 

fax 642-27-69 



wanej ludzkiej twarzy — wszy- 
stko woköl to artystyczne dzie- 
te> ra_k ludzkich (sprawnie po- 
stugujaxych sie Krzy We Stu- 
dio). Gra broni sie wlasnie 
dzieki doskonalej grafice (i 
dzwiekowi, o czym potem) — 
gdyby nie to, pies z kulawa. 
noga spuscilby zaslone zapo- 
mnienia na to dzielo. 

Gra zbudowana jest na zasa- 
dzie przechodzenia kolejnych 
obrazköw — zabierania z nich 
przedmiotöw i uzywania ich, 



perymentach konfiguracyjnych 
ugryzlby go) i pala awersja. do 
Sound Blastera 16 (ekspery- 
menty nie pomogty). Muzyka 
jest wspaniala, ale w momen- 
cie odgrywania efektöw dzwie- 
kowych, program sie zaw 

Akcja gry... hm, jak to ak- 
cja. Jestem pogodnym face- 
tem, ale sie znuzylem. O co tu 
chodzi (bez epitetöw)? Jakem 
McSon, powinienem wypelnic 
te strone Gamblera kolejna. 
smieszna./zenuja.ca./ dowcipnq/ 



niesmaczna./ pomyslowa/idio- 
tyczna. (niepotrz. skresl.) histo- 
ryjk$ o facecie, ktöremu za- 
szkodzila gra w bierki, w wyni- 
ku czego odgryzl sobie r^k^ w 
kolanie i pozostata czescia. za- 
cza.1 gonic znikaj^cego za wy- 
dma. pingwina dwugarbnego, 
przechowujacego pod pance- 
rzem chitynowym zestaw "Zröb 
mu Wlam" z kompletem wytry- 
chöw, lomem i pociagiem to- 
warowym do przewozu zsiadle- 
go czleka... Labirynth mnie 
deko zmulil, wiec opowiastki 
nie bedzie, bo jak spie, to tak 
chrapie, ze mysli zebrac nie 
möge. Zastepczo popatrzcie so- 
bie na obrazki. 

Jest tak goraco, ze naszego 
redakcyjnego DX2 trzeba bylo 
pozbawic obudowy i obstawic 
wiatraczkami. Co to ma wspöl- 
nego z Labirynthem? Nie mam 
pojecia... Wody... 

McSon Pzegzat (sie) 
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Polskie wydanie 
gry Epic Pinball -j 
symulacji I 
flipera z nsmioma 
röznyr tolami - 
trafia do rak grat. 
dzi^ki Imme Xland. 
Oodajmy zr wersja 
anoielska w ocenle 
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94 r i znaczek Gold Award Spi konano 

gruntow: B lez estetyczna, I 

strukcjQ obslugi zak kiem przyds 

nyiii mime zmlany komenlarz\ iielskie napi- 
sy na samych stotach zostaiy 

Produccnt Eplc Megagames 

Dyslryhulor Xland Computer Games 

skr poi * 49 

Family Fun Pack 

Jest to wydany pr zez firme Sierra Online pakiot 
trzech git niegdys okupow3ly yöme pa 

zetojfiw - a wiei dwe h. W jego sklad 
wchodza. Gobln czqsc trylopii ()ak do- 

fad) o przygoci lonyr. Conqucsts of 

tfie Lonnbnw: Thi lend of Robm Hood - 3 i 
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strategiczna 

symulacyjno 

— handlowa 

strzelanina 

strategiczna 

symulator lotu 

przygodowa 

przygodowa 

strategiczna 

strategiczna 



symulator kosmiczny 

strategiczna 

strzelanina 

przygodowa 

symulator lotu 

zrecznosciowa 

sportowa 

logiczno 

— zrecznoSciowa 

strategiczna 

handlowa 



strzelanina 

strategiczna 

strategiczna 

strzelanina 

strategiczna 

karate 

strategiczna 

symulacyjno 

— przygodowa 

zrecznoSciowa 

zrecznosciowa 

symulator kosmiczny 
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13,0% 
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17.1% 

12.0% 
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5.7% 
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15.0% 
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9.2% 
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'odczas, gdy Wy czytacie so- 
bie sierpniowe wydanie Listy, ja 
juz wiem — apel pomögf. Z li- 
stonosiej torby wysypafo sie na- 
reszcie troche Waszych glosöw. 
Cieszy mnie to niezmiernie, zwta- 
szcza ze tak naprawde jest to 
Wasza inicjatywa, a nie reakcja 
na moje gorzkie zale — w chwi- 
li, gdy lipcowy Gambler pojawif 
sie w kioskach, ja kohczyfem 
wfasnie szykowac Liste sierpnio- 
wa.. Mam nadzieje, ze posucha 
w czerwcu byla po prostu skut- 
kiem ciezkiej pracy pod koniec 
roku szkolnego. W kazdym razie 
— jedziemy dalej. 

Z zadowoleniem odnotowuje 
pojawienie sie pierwszych gfo- 
söw na polska. gre — Imperium 
Galactica dostafo ich cztery. Oby 
tak dalej. A co do reszty Listy — 
jak widac, amiganci sa. najwier- 
niejsi swym ideafom, cztery 
pierwsze gry sprzed miesia.ca 
zamienily sie tylko miejscami. 
Znikniecie Mortal Kombat jest 
pewnie zasfuga. niebios — komu 
chciafoby sie lac w taki upaf, nie 
maja.c na wyposazeniu wentyla- 
torka. Poza tym daje sie zauwa- 
zyc postepuja.ce ujednolicenie 
tytuföw na wszystkich trzech li- 
stach. I to do tego stopnia, ze 
np. amigowcy gfosuja. na UFO, 
choc nie wydano jeszcze jego 
wersji na AmigeJ Microprose za- 
powiada ja. od dwöch miesiecy 
— jest juz nawet demo... No cöz, 
dobre gry sa. po prostu dobre, 
zwfaszcza gdy nie stwarza fm sie 
konkurencji. A przeciez lato to od 
dawna "sezon ogörkowy" dla 
producentöw gier. 
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Fun Pack 






podziwiana 
gra przygo- 
dowa oraz ze- 
stawki;; 

nych gier 

planszowych. 

W ramach tej 

sprzedazy 

wigzartej 

olrzymujemy 

j eszcze dar- 

mowy wyga- 

szaez skrann - film rysunkowy o perypetiaoh rozbitka 

n3 bezludnej wyspie (Screen Antics - Adventures of 

Johnny Castaway). 

Produceiit Sierra On-Une 









Helrs to the Throne 

Gra strategiczna firmy Quantum Quality Products 
(QQP). pierwotnie wydana na Amig§, w 1 993 r. takze 
na PC. Pomimo prostej grafiki gra rnoze byc cennym 
nabytkiem 
dla zapalo- 
nych strate- 
göw. Sto- 
pieri trud-f 
nosci i 

komplikacji 

daje sie. w duzym zakresie regulowarj. dzietö czemu 
pocza.tkiija,cy graeze nie zniech^cq sie. tak szybko. a 
doswiadczem znajda wyzwanie dla siebte. Warto zwröclc 
uwage. na niskie wymagama - AT, VGA, 2.5 MB na 
twardym i 640 kB pamieti. (ws) 
Produccnt QQP 
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Przez pöt roku poczynajqc od sierpnia, co 
esiqc rozlosowujemy jeden kompilier 



PC 486 lub 




(do wy 




pren 




AMIGA" i MJodego Technika" 



) wir 




atoröw "Gambiern", " 




Pierwsze losowa 




kompu 



tera ze 




przeprowadz 




1 sierpnia, nastfpne bedzle 
1 wrzesnia, 1 pazdziernik 
itd - szesc razy, z listy 




<ej potqczeniem lisl prenume- 
ratoröw wymienionych pism. 

Jesli jestes prenumerntorem 
jednego pisma ■ mozesz wyg- 







v« 




Jesli jestes prenumerator 

z wvqrac... tez szesc k 





dwu pism 





rotna 






ale Twoje szanse sq 
lazwisko dwa razy pojawia sie na liscie 

3 losowania). 

Jesli jestes prenumerntorem wszystki 



tr 




P» 





sz trzykrotnie i 




* komput.r ADAX 

Advan<ed ML 4 SX-25 

stanowiqcy nagrod« 

przygotowafa 
fflrma JTT Computer 
Sp z o o 
50-950 WriMfaw 2 
skr po«t 863 
vi Iraci GUrymskith 154 
toJ (071)370 01 
fax (071) 44 66 19 
producant komputoröw 

ADAX 

oraz dystrybutor 

uodzaipotow 

urzqdzeri peryferyjnyth 

oktasoriöw do 

kompuUröw 

PC 1 domowych 



nftiMtäesciu Kom 




nie 



jednego z nich 



prenumerntorem am 
przemysl to sobie! 



* w zaUinot«! od podaiy bodzlo to Amiga 4000 w konfiguracji podttawowoj lub Amiga 1200 rozbudowana m in o Iwardy dyik; 
losowanlom zottanq oo|fto jodyni« oioby poiiadajq«« pronumoratf Wydawnittwa LUPUS (dokonoty wplaty na konto Wydawnictwa); 
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ZtOM 

(HAR- 
DWA- 
RE) 




Myszka dla 
(obs)rajdowca 

Firma Micro Marketing wpro 
wadzila do sprzedazy (za jedy- 
ne 75 baksöw, a wiec relatyw- 
nie tanio) myszke do PC w ksztaf- 
cie samochodu sportowego. Do 
gryzonia dofa.czono Software, 
umozliwiaja.cy zamiane kursora 
na ekranie na kilka röznych 
modeli samochodöw. Genialne 
In Nowator ma jednak inny 
pomysl — jednoguzikowa. (dla- 
czego — domyslcie sie sami) 
myszke w ksztalcie piersi dam- 
skiej, z odpowiednio dobrane- 
go miekkiego tworzywa. Jakby 
ktos" szukal wzorca, to chetnie 
kilka wskaze (telefony, adresy i 
inne szczegöly — od 23.30 do 
23.31 pod numerem 01 800- 
CYCEK). (inj 

Wielowarstwowe 
kuhpakty 

Bfekitny gigant (nie wiem, czy 
znacie pojecie blue notes, ale 
zapewne zdajecie sobie sprawe, 
ze blue w slangu znaczy smut- 
ny) — IBM opracowal nowa. 
technologie zapisu optycznego 



Pizza dla pirata 

Policja wloska prowadzi ostat- 
nio szeroko zakrojona. akcje prze- 
iwko rodzimym piratom softwa- 
'owym Zmasowane uderzenie 
„carabinieri" pozbawilo wloskich 
giefdziarzy kilkudziesieciu dyskie- 
tek z nielegalnymi kopiami opro- 
gramowania i stu komputeröw z 
modemami. Przeciwko dwu oso- 
bom wszczeto postepowanie 
karne. Miejmy nadzieje, ze nie 
przerobia. ich na Spaghetti. 

Po Polsce — Chiny 



Naciski USA (ska.d my to zna- 
my...) spowodowafy, ze rza.d 
chihski zabral sie ostro do przy- 
gotowywania wlasnej ustawy o 
prawie autorskim. W Chinach 
ponoc piractwo szerzy sie po- 
twornie (skad my to znamy...), 
w zwi^zku z czym mtodych Chih- 
czyköw trzeba szybko pozbawic 
mozliwosci nielegalnego kopio- 
wania dzief Mao-Ze-Donga w 
wersji multimedialnej na dwustu 
szeScdziesieciu dyskietkach z 
masy ryzowej. Za piractwo w 
Chinach maja. grozic kary typu 
obciecia stacji dyskietek powyzej 






lokcia lub powieszenia dysku 
twardego tak wysoko, zeby nikt 
nie mögl dosiegna.c. 

Ajatollah czuwa 

Aktualnie sprawuja.cy wladze 
ajatollah Iranu wydal prawo, w 
mysl ktörego ogla.daja.cym sateli- 
tarna. TV grozi kla.twa (po ichnie- 
mu — Jatwa"). W zwia.zku z tym 
Gambler nie mialby szans z Tele- 
zgadula. w Iranie, a jest nawet 
mozliwe, ze ajatollah niedlugo 
wyda zakaz rozpowszechniania 
Gamblera na terenie swego kra- 
ju. Szkoda. Tracimy chlonny ry- 
nek... 

Gry po kablu 

Znana z produkcji konsol do 
gier firma Sega zamierza w naj- 

blizszym czasie wprowadzic uslu- 
ge polegaja.ca. na rozprowadza- 
niu gier wideo siecia. TV kablo- 
wej. W pierwszej kolejnosci, za 
29 baksöw miesi^cznie. beda. 
mogli pograc Amerykanie, nato- 
miast pözniej Japohczycy. Do nas 
dqjdzie to zapewne za jakies 
czterysta lat. Ale... lepiej pözno 
niz wcale. (in) 
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na specjalnych dyskach wielo- 
warstwowych. Tak spreparowa- 
ny CD-ROM moze pomie^cic nie 
650 MB, a do 6,5 GB danych, 
czyli dziesiec razy wiecej niz 
normalny. O rany! PomysTcie so- 
bie, co to bedzie za Comanche 
na takim CD-ROM! Przeciez tarn 
sie zmie^ci prawdziwy helikop- 
ter\ (in) 



Wirtualne morderstwo 



W dystrybucji firmy MultiPro 
(sklep w Warszawie, ul. Pereca 2) 
znajduja. sie m. in. CD-ROM z gra- 
mi firmy Creative Multimedia (nie 



CRIME SCENE 







mylic z Creative Labs!) z serii Vir- 
tual Murder. Na kazdej (sa. trzy) 
plytce z tej serii miesa sie historia 
jednej zbrodni, z digitalizowany- 
mi obrazkami. sekwencjami wi- 
deo, itd itp. Graja.cy wciela sie 
oczywiscie w detektywa (no, nie 
daj ßoze zeby w ofiare.. ) maja.- 
cego na podstawie pocza.tkowo 
szcza.tkowych danych wykryc 
sprawce w cia.gu sze^ciu godzin. 
Zadanie nie jest fatwe, ale trzeba 
przyznac, ze pomysf — doskona- 
ly. Lepsze to od najlepszego ko- 
miksu o kapitanie Zbiku, czy po- 
wiesci Jerzego Edigeya. Gry wy- 
magaja. napedu CD-ROM, spelnia- 
ja.cego warunki standardu MPC 1 , 
Windows 3.1 z rozszerzeniem 
multimedialnym i VGA minimum 
800x600 w 256 kolorach. Cena 
— ponizej 1 min (wcia.z maleje) 
(inj 

Rzezi ci<|g dalszy 

Na koniec wakacji, a najbar- 
dziej prawdopodobnie na listo- 
pad, zapowiadanajest kontynua- 
cja osia.gaja.cego bardzo wysokie 
notowania — Cannon Foddera. 
Jak na razie nie podano blizszych 
szczegöföw, ale z cafa. pewnosaa. 
mozna sie w nim spodziewac 
wielu nowych poziomöw i misji, 
kilku dodatkowych rodzajöw po- 
jazdöw oraz calych setek przeciw- 
niköw, ktörych ciafa utworza. ma- 
lownicze stosy. (rs) 

Pitka kopana 

Mistrzostwa Swiata w Pifce 
NoZnej zaprzamely ostatnio uwa- 
ge wielu producentöw gier. Trze- 
ba jednak przyznac, ze tak na- 
prawde to niewiele ulegfo zmia- 
nie od pojawienia sie legendar- 
nego Kick Off-a. Przdomem moze 
byc dopiero gra Real World Foot- 
ball, ktöra ukaze sie pod szyldem 
Infogrames na Amige. 1200, 
CD32 i PC. Czym ten program 
bedzie sie röznic od pozostalych? 
Tym, ze caly mecz bedzie obser- 
wowany nie poprzez widok z 
göry czy z boku, lecz z punktu 
widzenia poszczegölnych zawo- 
dniköw. (rs) 

Festyniarstwo 

Pamietacie jeszcze ten bardzo 
söry film Stevena Spielberga o 
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wdziecznej nazwie Jurassic Park? 
A gierke Dinopark Tycoon teZ pa- 
mietacie? Firma Bullfrog, znana w 
Polsce przede wszystkim jako pro- 
ducent Syndicate. dorzuca koiej- 
ny kamyczek do kolekcji rozmai- 
tych „Parköw" — jest nim Theme 
Park, rzecz o wesofym miastecz- 
ku. Karuzele, domy strachöw, 
kolejki görskie i pieniazki..., czyli 
wszystko w porzadku. Z niecier- 

pliwoscia czekamy na „Wfadce 
Parköw". czyli Parkinga. (McSJ 

Kregle made in 
Team 17 

Jeszcze na dobre nie „ostygl" 
Arcade Pool, a juz znana firma 
Team 1 7 zapowiada kolejna. gre 
tego typu. Tym razem w Kingpi- 
nie bedziemy mogli zabawic" sie 
w kregielni. Mozliwosc gry w 
szesc osöb, renderowane anima- 
cje, pefny automatyczny scrolling 
ekranu i mnöstwo innych pomy- 
slöw maja. gwarantowac wspa- 

niala zabawe- Gra ma ukazac sie 
w okolicach sierpnia w wersji na 
standardowe Amigi i CD32. (rs) 

Multimedialny Simon 
The Sorcerer 

Na ukohczeniu jest juz wersja 
kompaktowa dose! popularnej 
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przygodöwki Simon The Sorcerer. 

Podstawowa röznica mi'edzy ta 

wersja. a sprzedawana na dys- 
kietkach — to zasta.pienie wszyst- 
kich rekstöw samplami. Swoich 
glosöw uzyczyli bardzo znani bry- 
tyjscy aktorzy, wystepuj^cy w pro- 



gramach satyrycznych „Spitting 
Image" i „Red Dwarf . Nawiasem 
möwia.c, sa juz prowadzone zaa- 
wansowane prace nad kolejna 
cze^cia. tej gry, jednak na jej uka- 
zanie sie bedziemy musieli jeszcze 
troche poczekac. (rs) 

Valhalla and The Lords 
of Infinity 

Ta gra jest reklamowana jako 
„speech adventure". Tak jak w 
Simonie, na szeroka skale zasto- 
sowano tu zdigitalizowana. mowe 
ludzka.. Postac, ktöra sterujemy 
bedzie opisywaC nam co widzi, a 
takze möwic, co mysli na temat 
naszych poczynah. Ciekawostka. 
jest fakt, Ze z siedmiu dyskietek, 
ktöre zajmuje gra — piec zawie- 
ra sample, (rs) 

Pecet osiedlony 

Po dlugich i a'ezkich meezar- 
niach niemiecka firma Blue Byte 




stworzyla wreszeie wersje Settiers 
na poczeiwy zlom. Od oryginalu 
rözni sie przede wszystkim grafika. 
— 640x480. 256 koloröw. Jesli 
ktos nie wie, czym jest gra, ktöra 
amigowcy kluli pececiarzy w oczy 
przez ostatnie kilka miesiecy, przy- 
pominam — to strategia w doSC 
dziecinnej oprawie (po polach 
szlajaja sie ludziki z plugami, drwa- 
le rabia drewno i taszcza. je do 
tartaku, itp). Mimo eukierkowej i 
infantylnej grafiki, cafoSC jest w 
stanie zabic klina nawet dosC 
doswiadezonym graezom. Szcze- 
göfy znajdziecie w Gamblerze 
3/94 na stronie 12. (ws) 

„Czuty" golf 

Zapowiada sie. ze na jesieni 
wejdzie na rynek kolejny przeböj 
firmowany przez Sensible Softwa- 
re. Tym razem bedziemy mogli 
weielic sie w golfiarzy. Sporo z 
tak zwanego engine zapozyczo- 
no z Cannon Fodder. MozIiwoSC 



uezestniezenia w kilku swiatowych 
tumiejach, indywidualne cechy 
kazdego graeza i cale tony zabaw 
nych niespodzianek gwarantuja 
wspaniala rozrywke. Wedlug przy- 
bliZonych prognoz Sensible Golf 
ukaze sie w listopadzie na Amigi 
i PC. (rs) 

Ruff IMReady 

Firma Renegade, sfynaca z gi 
zreczno^ciowych, zapowiada n' 
lipiec wprowadzenie kolejnej po- 
zycji tego typu. Ruff'N'Ready wy- 
röznia sie jednak kilkoma rzeeza- 
mi sposröd innych programöw tej 

klasy Po pierwsze, obszernoscia 
terenu akeji — cztery swiaty, a w 
kazdym cztery ogromne poziomy. 
Po drugie, perfekcyjnie dopraco- 

wana grafika- W wersji na CD32 
dochodzi jeszcze jedna atrakcja — 

zastosowanie Dolby Surround 

Sound dajaeego zludzenie tröjwy- 

miarowosci dzwieku, przy korzy- 

staniu z Pro-Logic System (takie 

rozwiazanie jest stosowane w no- 

woczesnych kmach). (rs) 

Sierra in Space 

Sierra On Line dolaczyfa ostat- 
nio do dlugiej listy producentöw 
gier strategicznych. Alien Legacy, 
czyli Dziedzictwo Obcych — to 
najnowsza gra tej firmy, przeno- 
sza.ca graeza w daleki, nieprzyja- 
zny Kosmos. Na szczescie nie sa- 
motnie, lecz na czele wielkiej eks- 
pedycji kolonizacyjnej — 2000 





ludzi oraz statek Calypso, przeno- 
szqcy na swym pokladzie roboty, 
sondy miedzyplanetarne, ci^zki 
sprzet i wszystko, co moze przy- 
daö sie podezas zasiedlania ob- 
cych swiatöw. Gra zaezyna sie w 
momencie zatozenia pierwszej 
kolonii na ziemiopodobnej plane- 
cie Gai. CaloiC wyglada troche 
jak modne ostatnio (Reunion) 
skrzyZowanie Diuny II, Master of 
Orion, Cywilizacji i czego tarn 
jeszcze... (ws) 



Kresköwkowe wyScigl 

Grandslam wyda wkrötee za- 
bawne wyscigi samochodowe, w 
ktörych postacie, rodem z kre- 
sköwek, beda sie scigaC w do^c 
niezwyklych sceneriach takich jak: 
nawiedzony las, swiat przyszlo^ci, 
czy biegun pölnoeny. Szczegölnie 
atrakcyjnie zapowiada sie gra na 
dwie osoby, a to za sprawa. 
mozliwosxi stawiania na drodze 
rywala röZnych przeszköd i stoso- 
wania najbardziej nieprawdopo- 
dobnych broni. Dodatkowe atrak- 
cje to kilkanascie tricköw muzycz- 
nych oraz szybka i fadna grafika. 
Gra Bump'N'Bum ukaze sie w kil- 
ku wersjach na wszystkie modele 
Amigi, w tym i na CD32. (rs) 

Wektory, wektory 

Walki z Kosmitami zaröwno w 
Kosmosie, jak i na powierzchni 
planet, sa. tematem nowego sy- 
mulatora, przygotowywanego 
przez grupe Croteam. Bardzo 
szybka grafika wektorowa, animo- 
wane eksplozje i mnöstwo efek- 
töw dzwiekowych maja sprawit, 
ze gra ta weiagnie nas na dfugie 
tygodnie. (rs) 

Zool 2 na PC 

Po Mortal Kombat, Cannon 
Fodder i innych amigowskich 
hitach takze Zool — bardzo 
kolorowa zrecznoSciöwka firmy 
Gremiin — doczekal sie adapta- 
cji na "powazny" komputer i to 
od razu w nowej wersji. Cieka- 
we, czy zdobedzie na rynku PC 
tak moena. pozycje. jaka wywal- 
czyl sobie na amigowym? (ws) 
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Pytania do nr 8/94: 
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Letnie rozprezenie, wakacje i 
urlopy nie sprzyjaja Sleczeniu 
przed telewizorem i gora.czkowe- 
mu przerzucaniu satelitamych 
kanaföw. Nie dotyczny to zapew- 
ne Scisfej czoföwki lideröw 'Tele 

zgaduli", ktörzy wyciskaja kazdy 
moZIiwy punkcik w kolejnych 

rundach. Jednak wsYöd odpo- 

wiedzi do numeru 6/94 odnala- 

zfem zaledwie 3 kompletne pra- 

widfowe zestawy. Nastapify wiec 

spore przetasowania. choC pierw- 

sza dwöjka trzyma sie mocno 

(ponownie komplet punktöw). 

Na czwarte miejsce natomiast — 

dzieki kompletowi punktöw w tej 

rundzie — awansowala jedyna 

wsröd graczy para (czyli mikst], 

Barbara i Andrzej Mali. I wlaSnie 

IsposYöd tej tröjki (a de facto — 
czwörki) program losujacy wybraf 
szczesliwca, ktöry zainkasuje w 
tym miesiacu nagrode. Jest nim 
Tymoteusz Majewski z Lubina — 
jak na razie jedyny bezbfedny 
gracz 'Telezgaduli". 

Najwiecej klopotöw sprawilo 




pytanie nr I. Zapewne muzyka 
Oldfielda jest bardziej znana niz 
jego fizjonomia. Sporo pomylek 
bylo tez w odpowiedziach na 
pytanie nr 4, gdzie czesto poda- 
wano: wyscig dookola Wloch. A 
przeciez tylko w Hiszpanii na 
mecie kazdego etapu witaf kola- 
rzy napis "Aquila". Zadziwiajaco 
duzo osöb rozpoznalo Y. Menu- 
hina i prawidlowo odgadlo wy- 
padek A. Senny, pomimo bardzo 
nieczytelnego obrazka. 

Sporo emocji wsYöd nie- 
ktörych graczy wzbudza prezen- 
towana lista lideröw. Krytycy 
wytykaja bledy i niekonsekwen- 
cje w naliczaniu punktöw. Za- 
pewniam jednak, ze wszystko jest 

pod kontrola. Aby wyjaSniC za- 
gadke "przeskak/wania" zawodni- 

köw o wieksza liczbe punktöw 
niz jest w jednej rundzie. nalezy 
zrozumiec. ze naplywajace z 
odpowiedziami listy nie zawsze 
mieszcza. sie w terminach zamy- 
kania i oddawania do druku 
Gamblera. Stad moze sie zdarzyC, 
ze zawodnik w danym miesiacu 
ma zliczane punkty z dwöch 
rund, bo jego odpowiedzi z 
poprzedniego miesi'aca nie zda- 
zyfy na czas wskoczyc do redak- 
cyjnego wora. 

Przypominam, Ze odpowiedzi 
na pytania z bieza.cego numeru, 
podobnie jak — wyjatkowo — z 
numeru lipcowego, mozna nad- 
sylaC do 5 wrzesnia br. W na- 
stepnym numerze nie bedzie 
zatem lipcowych odpowiedzi i 
listy lideröw. Wszystko zostanie 
wygladzone w numerze 10/94. 

Odpowiedzi 
z nr 6/94: 

1 . M Oldfie 

Vi \ö\ r ; hm 

skr: 

A Se x \mo\d. in 

M >. 

4 ' E a. 

Franz ßickenbau> 
wana i ni o dru; 

B. i M( um zdc 

v\ ■ N 

\A 1 9 

6. C i Wh 

b ftricki 

wi Sw w "U\ 

w ducha i 

•7. 'M I 



• -* 






* 







"* 







Jlt 






I 




i 



L 

iV 



.-' 




mie i na- 
zwisko tej pani oraz ja- 
kim przydomklem (prze- 
zwiskiem) ja. obdarzo- 



2. Kto to Jest (prosze po- 
daC Imie i nazwlsko)? 

Czym, Jak dot^d 
niepowtarzalnym, wsla- 
wit sie ten qott? (2 pkt) 




3. Prosze podat imie i na- 
zwlsko tego dzentelme- 

na oraz funkcje, ktöra. 
pelni. (2 pkt) 



4. Co to za dziewczyna 

(prosze podat jej imie i 
nazwlsko)? (1 pkt) 



5. Z jakiego filmu pocho- 
dzi ta scena I kto graf w 
nim gtöwna. role? (2 
pktk- 



6. Prosze podat doktadna, 
date (dzieh, miesia.c i 
rok) uwidocznionej na 
zdjeclu imprezy. Z Jakiej 
okazji odbyla sie ta "ba- 
langa"? (2 pkt) 




7. Prosze, podad imie. I na- 
zwisko aktorkl, grajcjcej 

te zaskoczona. dziewczy- 
1 pkt) 
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WYNIKI TELEZGADULI PO 7 RUNDACH 




15 

16 
17 
18 
19 
2 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

2 

29 

30 

31 

32 

33 



35 
36 
37 
38 
39 



41 
42 
43 



1 45 

46 

L 47 

48 

L 49 

i 

54 

55 

57 
58 
59 

60 

L 61 

62 
| 63 

64 
65 
66 

67 



c 



F 






Nazwlsko 

Majewsk 

Kubik 

Kliber 

Mali 

Roguski 

Rogowski 

Kurp/os 

Baszak 

Madkowski 

Zakrzewski 

Basihski 

Kunysz 

R^czka 

Jodyhski 

Strzeszewski 

Bajorek 

Krötki 

Brzeskl 

Kiejdo 

Pietnoczko 

Göra 

Bartosik 

NaSciszewski 

Kowalczyk 

Kwidzirtski 

Chilicki 

Grudziert 

Kiery* 

Czajor 

taptaszyrtski 

Kielkowski 

Mikulski 

Zienkiewicz 

Farcnholc 

Szwajda 

Wyszyhski 

Matuszkiewicz 

Witkowski 

Rubin 

Molczan 

Mazur 

Grodzki 















Kuniewski 

Szyk 

Wezgowiec 

Buczkowski 

Bujak 

Chyla 

Modrzejcwski 

Soböl 

Babula 

Skrzypiec 

Czyz 

Benke 

Kiruto 

Adamaszek 

Bardzlejewski 

Grasela 

Pawfewi cz 

Ozimek 

Zywicki 

T^czar 

Kobrus 

Bednarczyk 

Bomba 

Rzöska 

Bajorek 

Clechacki 

Kostrowicki 

Kozyrski 

Smajdor 

Zielihski 

Buczek 

Myrche! 

Balec ^^ 

Malczewski 

St^pien 

G/ogowski 

Maj 

Banaszak 

Gierczak 

Zdeb 



















Tymoteusz 
Michas 
Piotr 
Barbara 
Artur 
Radoslaw 
Jaroslaw 
Jaroslaw 
Mateusz 
ndrzej 
Krzysztof 
Maciej 
Maciej 
Slawomir 
Leslaw 
Krzysztof 
Piotr 

Grzegorz 

Radostaw 

Patryk 

Robert 

Grzegorz 

Rafal 

Danusz 

Sebastian 

Radoslaw 

Jace k 

Krzysztof 

Marek 

Marek 

Marek 

Piotr 

Marek 

Norbert 

Piotr 

Artur 

Marcin 

Marcin 

Slawomir 

Robert 

Sebastian 

Jakub 

Manusz 

Micha* 

Marek 

otr 
Sebastian 
Krzysztof 
Manusz 
Bartosz 
Lech 
Micha! 
Przemyslaw 
Piotr 

Zbigniew 
Wojaeth 

Tomasz 

Piot 

Krzysztof 

Krzysztof 

Manusz 

Slawomir 

Stanislaw 

Artur 

Robert 

Dawid 

Robert 

Robert 

Maurycy 

Damian 

Micha* 

Marcin 

Witold 

Manusz 

Andrzej 

Jan 

Micha! 

lukasz 

Miroslaw 

Szymon 

Pawel 

Roman 









MIasto 


pkt 


Lubin 


85 


töd* 


84 


Jasienica 
Krakow 


81 
80 


Chelm 


79 


Rzezawa 


76 


Proszowice 


73.5 


Glogöw 
Leszno 


73 
72,5 


Bialystok 


72.5 


Olawa 
Nowa Söl 
Radzyh Podlaski 
Elbfcjg 
Mielec 
Knuröw 3 
Koszalm 


72 
72 

72 

71.5 

71,5 

71 

71 


Gdynia 


70 


Elbl^g 


68.5 


Gizycko 


68,5 


Swidnica 


67.5 


Lublm 

D^browa Görnicza 

Gliwice 


67 

66.5 

66 


Bolszewo 
Sztabin 

Mi^dzyrzec Podlaski 
Swidnica 
Krakow 


66 
65,5 
65.5 

64.5 
64 


lööl 


64 


Katowice 

Dcjbrowa Görnicza 
Warszawa 


63.5 

63,5 

•63 


Krasnystaw 


62.5 


Glogöw 


62 


Elbl^g 

Gorzöw Wielkopolski 

Poznan 


62 
60.5 
60.5 


Legionowo 


60 


Sanok 


59 


Ustka 


58 


tödi 


57 


läöi 


57 


Dublin 


57 


Cz?stochowa 

Krainik 

Gorzöw Wielkopolski 

Wejherowo 

K^dzierzyn Ko2le 

MySlenice 

Bielsk Podlaski 

Dublin 

Bielsko-Biala 


56 
54.5 
54.5 
54,5 

51 

50 
49.5 
46.5 

44 


Gdynia 
Bydgoszcz 


41.5 
41.5 


Myslowice 

Prze2mierowo 

Jasio 


41 
39.5 
39.5 


Bydgoszcz 
Chorzöw 


39.5 
39 


Olsztyn 


38 


Brzeg 


36.5 


Syrynia 
Nowa Ruda 
B^dzin 


35.5 

34.5 

34 


Bydgoszcz 


33.5 


Knuröw 3 
Elbl^g 


33 
33 


Prudnik 


32 


Krasnystaw 


32 


Nowy S^cz 


32 


Ciechocinek 

Skarzysko-Kamienna 

Jawor 

Olkusz 


32 
31.5 
31,5 

31 


Pulawy 


31 


Sosnowiec 


31 


Wadowice 


30.5 


Gliwice 
Zielona Göra 
Boleslawiec §1. 
Miroslawiec 


30 
29.5 
29.5 
29.5 




83 


Kiczak 


Wladyslaw 


84 


Pi^kny 


Wafdemar 


85 


Blankenstein 


Marek 


86 


Kolano 


Szymon 


87 


Kopiec 


Jacek 


88 


Kieljan 


Damian 


89 


Rafalowski 


Marcin 


90 


Suchoh 


Waclaw 


9! 


Mozgawa 


Andrzej 


92 


Rozej 


Grzegorz 


93 


Sliwiak 


Tomasz 


94 


Witkowicz 


Robert 


95 


Matusiak 


Krzysztof 


96 


Rybicki 


RafaJ 


97 


Glcjbek 


Andrzej 


98 


Pyra 


Daniel 


99 


Burczyk 


Maciej 


100 


Kaluza 


Robert 


101 


Wywiol 


Rafal 


102 


Chuda* 


Michal 


103 


Pozzi 


Tomasz 


104 


Kochahski 


Piotr 


105 


Napora 


Piotr 


106 


Oramus 


Pawel 


107 


Jodlowski 


Piotr 


108 


Porawski 


Marek 


109 


Trejtowicz 


Marcin 


HO 


Sarnowski 


Michal 


1 1 1 


Bogdan 


Lukasz 


112 


Knapik 


Lechoslaw 


113 


Pezdek 


Robert 


114 


tyczek 


Mareusz 


115 


Malczewski 


Lech 


116 


Segit 


Marcin 


1 17 


Szczepaniak 


Michal 


118 


Szczudlo 


Marek 


1 19 


FHlpOWICZ 


Adam 


120 


Kacprzak 


Lukasz 


121 


P?ski 


Slawomir 


122 


Szkudlarek 


Rafal 


123 


GeSlik 


Edward 


124 


Danik 


Hubert 


125 


Rumihski 


Pawel 


126 


Zylowski 


Tomasz 


127 


Bednarek 


Przemyslaw 


128 


Ewert 


Fabiusz 


129 


Ruszkowski 


Kami! 


130 


Witman 


Maciej 


131 


Wnuk 


Jakub 


132 


Barej 


Andrzej 


133 


Kozicki 


Jacek 


134 


Ujma 


Rafal 


135 


Wilk 


Grzegorz 


136 


Kaczmarczyk 


Bartlomiej 


137 


Maj 


Tomasz 


138 


Smolak 


Michal 


139 


Siupik 


Artur 


140 


Wojciechowski 


Mlron 


141 


Petasz 


Pawel 


142 


Chudzihski 


Szymon 


143 


Falkowski 


Konrad 


144 


Kliber 


Arkadiusz 


145 


Krötka 


Boguslawa 


146 


Parzych 


Krzysztof 


147 


Siara 


Bartlomiej 


148 


Smoiny 

x 1t 4 * 


Krzysztof 


149 


Wöjcik 


Wojciech 



Dublin 


29 


Nowogard 


29 


Cz^stochowa 


28.5 


Piekary Sl^skie 


28,5 


Laziska Görne 


28.5 


Lubin 


28 


Gubin 


27.5 


BielskoBiala 


27 


Dublin 


26,5 


Krakow 


26.5 


Ustrzyki Dolne 


26.5 


Janöw Lubelski 


26.5 


Kalisz 


26 


Police 


26 


Goleszöw 


24.5 


MySlibörz 


24.5 


Gdynia 


24 


tööt 


23,5 


Katowice 


23.5 


Kalisz 


22.5 


Bytom 


22,5 


Warszawa 


22 


Wroclaw 


22 


Krakow 


22 


D^bica 


21.5 


Lubah Sl^ski 


21 


Bydgoszcz 


21 


Plock 


20.5 


Elbl^g 


20 


Sosnowiec 


20 


Zabrze 


20 


Sosnowiec 


19.5 


PuJawy 


19.5 


ZamoSt 


19.5 


Dzialoszyn 


19.5 


Gliwice 


19.5 


Krakow 


19 


Warszawa 


19 


Zambröw 


19 


Wroclaw 


19 


Löd2 


18.5 


Nowy Dwör Mazowiecki 


18.5 


Radziejöw 


18 


Warszawa 


18 


Gniezno 


17.5 


Bytöw 


17.5 


Warszawa 


17,5 


Katowice 


17,5 


Piotrköw Trybunalski 


17.5 


Stoczek Lukowskt 




Bytom 


17 


Katowice 


17 


Puszczykowo 


16.5 


Zabrze 


16 


Miele 


16 


Dublin 


16 


Strzegom 


15.5 


Szczecin 


15 


Elbfcjg 


14.5 


Kozieglowy 


13 


Wroclaw 


13 


Jasienica 


13 


Koszalm 


13 


Lublm 


13 


Sosnowiec 


13 


Pyskowice 


13 


Ostrowiec 


13 
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KLUBO 



LISTA PRZEBOJÖ 



WSTAPIC DO KLUBU 

T T ^ *c "^ ^ ^ Zgodnie z zapowiedzi^ przedstawiamy kolejne wydanie listy 

najlepiej sprzedaja.cych si^ programöw z oferty GamblerClubu. 

_ GAMBLERCLUBU ZOSTAJE AUTO- w ofercie klubowej znajduja. si? gry na dwa typy komputeröw 

MATYCZNIE KAZD Y PRENUMERATOR "CAM- (przynajmniej na razie) - Amig ? i PC. Po dwumiesi ? cznym 

RLERA" WYiTAWZY WIE£ O PLACK — KO- spadku. w lym miesiqcu odnotowal.smy 5% przyrost liczby 
DUKA. wniAi^ii wi^v vriAvi^ iw kupuj^cych gry uzytkowniköw komputera Amiga. Obecnie 

RZYSTAIAC Z KUPONU PRENUMERATY WE- proporcje uktadafe sie nastepuftco: 
WN^TRZ NUMERU — PRENUMERAT^ I OD-I pc 68.20/0 

CZEKAC KILKA TYCODNI NA KART^ KLUBO- ^fl 3 31 ' 8% 

RozWad zaintercsowania uZytkowniköw Amigi opisuje tabela: 



WZÖR ZAMÖWIENIA 



ZAMÖWIENIA NA PROCRAMY Z OFERTY 
KLUBOWEJ, KTÖRE OD WAS OTRZYMUIE- 
MY BYWAJ4 BARDZO RÖZNIE FORMULO- 
WANE. ZDARZYL SIE NAWET TAKI PRZY- 
PADEK, ZE ZAMAWIAJACY NIE PO DAL NU- 
MERU KATALOCOWECO GRY ANI KOMPU- 
TERN NA KTÖRY PROGRAM MA BYC PRZE- 
ZNACZONY, PODCZAS CDY 6RA WYST^PO- 
WAtA W WERSJI DLA AMICI I DLA PC... 
PROPONUJEMY WAM ZATEM WZORZEC ZA- 
MÖWIENIA, KTÖRY CWARANTUJE, ZE WSZY- 
STKIE POTRZEBNE INFORMACJE W ZA- 
MÖWIENIU 51^ ZNAJDA: 

[ImieJ [Nazwiskoj 
[Kod] (MiastoJ 
[Ulica] 
(Numer klubowy] 









, 



iiejsce 


Nazwa yry 


Procent zamowien M*ejsce 


Zmiana pozygi 








prüed mie'^cem 




1 


Harpo» 


19 79% 


i 


o 


? 


Black Crypt 


17. 71% 


2 


o 


3 


l.ure of theTemptre 


9.38% 


3 





4 


DeluxePaini fv 


6,25% 




nowo^ 


5 


l-luik 


6.25% 


12 


7 


6 


Girds of Prey 


5.21% 


4 


-2 


7 


CMdzauon 


5.21 


5 


2 


8 


Dune 


5.21% 




$C 


9 


Indianapolis 500 


4,17^ 


6 


-3 


\Q 


NAM 


4.17% 


8 


2 


1 1 


Dungeon Master 


3 1 J 




nowoS<T 


12 


Powermonger 


3 13« 




OWO' 


13 


688AttackSub 




10 


-3 


14 


fcowca GstatTtfe Srarcie 2. 08% 


7 


-7 


15 


Shadowlands 


2,08% 


9 


6 


16 


Syndrtate 


2 0. 


13 


3 


17 


Gui p 2000 


1,049 


1 I 


-6 


18 


Sinke Fleet 


1.049 


- ' 


nowoSd 



Jöw^a jest, jak w \?.o u na — m t zyt, 1 1 p 

zanutuwal Cowa2niejs/e < ndenga, bowien , . i ibiegtyrn n 

byto pozycji Bardzi ' wyi oko l owafa si? noM - Deluxe m 

od2i o obie wersje l^c | Najw?f ) Space Hüft mtes« |. 

nai ast w ■ nie ck tamie lek o 7 pozy |i] 

w drugiej i b wd- rywar wPC— stawfeajestnn 

■■ vvyröwnan dov\ wno *neg 

I ofeny Rd>wnie2 tutaj syti 1 1 ' ß - tn po/yoe tx 

ras: tia kuputfcych gr? V for Vlttory (röv w ü n mit j byl tu n 

m .t Re* r febi 4 n [n»e byto go w ofercie --przec aj 



ZAMÖWIENIE 

Zamawiam gr? ftu nazwaj dla komputera [tu format i noSnik] oznaczo- 
n^ w katalogu GamblerClubu numerem [tu numer katalogowy) w 
cenie [cena klubowaj. 



[miasto, dataj 



[podpis] 



Przykladowo mogloby to wygl^dac! nast^puj^co: 

Jan Kowalski 

00-095 Warszawa 

ul. Nteprawdopodobna 16/7 

GamblerClub Member I 1023 

ZAMÖWIENIE 

Zamawiam gr^ "Powermonger" dla komputera PC, 3.5" oznaczon^ w 
katalogu GamblerClubu numerem 05 1 2 w cenie 220 000 z\. 



Warszawa. 19/04/94 




[tu stosowny bohomazj 



e 


Nazwa gry 


Proc -amöwiert Mie;-.te 


Zi i 'C«ycji 












! 


Lurt of Temptress 


7.28« 


1 





2 


Suti mrnandö 




2 





3 


ßuzz AJü : :ace 










lri[> p i ■ 


1 D 


3 





4 


Pf 


6.80% 


5 


! 


5 


m 


5.34% 


10 


5 




arriersat war 


4 8 6 


4 




7 


UWma Underworld 


4.37% 


/ 





8 


Uluma VII 


■■; . 


8 





9 


V fo Hl 


4. 37% 


19 


10 


iO 


Sesd Team 


3 


6 


-4 


f 1 


ate 


3.40% 


18 


7 


12 


Bi ondor 


2.91% 


21 


9 


13 


Inrr -diDlem,; ie 


2.91% 


1 1 


2 


14 


Shadowlands 


2.91% 


16 


2 


15 


688 Atcack SuD 


2,43 


20 


5 


16 


lüon 


2.439 


9 


7 


1/ 


gacy 


2. 


12 


-5 


18 


Mi nae! Jordan in Righ ;3% 


13 . 


■5 


19 


Powermonger 1 


2. 


14 


5 


20 


Ultima Underworld fl 


2 : 


27 


7 


21 


Dune 


i 




owott 


22 


Dungeon Mast* 


1,94 


- 


nowoSd 


23 


Our; 4 Glory III 


1,94 


15 


■8 


24 


Birds of Prey 


1.46* 


22 


-2 


25 


Chuck Yeager's Air Combat 


1.46% 


23 2 


26 


Rex Nebular 


1.46 


17 


-9 


21 


M5Strflce& IM 


0.97% 


24 


& 


28 


Hei< ' tr»e 3 n 


0.97% 


25 




29 


MiG 29M 


0.9 




nowoSc! 


30 


Patriot 





26 


4 


31 


Thearre of War 


0,9 


30 


1 


32 


Indianapolis 500 


0.49% 




nowo 


33 


Kasparov 's G It 


499« 






34 


VI 


0.4S 


28 


6 


35 


Oh nol More LemrrungsO.49% 


- 


r M »t 


36 


Space Hulk 


0.49% 


29 


-7 




Task Force 


0,49/ 


■ 


r ^ 


rniesi<3C nast^pne notowame listy najbardziej kupowanych prz* 


ibo\A 


nczöw gier. 









«o 



CAMBLER 8/94 




£kowe dz»* /nru 

n o To w 

|tyr 

powit rozgrywa siq walka 
m yde arkonn 

koi 



10' UKä. 




G ,3 m 

lotr w 

ÜOShC 

3' 




DELUXE PAINT IV 



Doskonaly pr graficzny. 




PATRIOT 






Symul 

udzia wyscigach formuly 

Indy. 






Gra strategiczna (pierwsza 
polska). W bitwie mozna grac 
przeciwko komputerowi lub 
przeciwko drugiej osobie 
dowodzac zaröwno oddzialami 
niemieckimi jak i alianckimi. 



KASPAROV'S GAMBIT 





Program szachowy. w ktöry 
mozna ac przeciwko 
jednemu z kilkudziesi^ci | 
przeciwniköw reprezentuj^cych 
rözne style gry. Kasparov 
udziela wskazöwe^ 



MICHAEL JORDAN IN FLIGHT 






Gra strategiczna rozgrywajaca 
sie w realiach niedawnej 
wojny w Zatoce Perskiej 
(przeciwko Irakowi). 



PHOBOS '99 




Gra logiczno-zrecznosciowa 
Robot ma za zadanie zni 
szczyc kra.za.ce po orbicie 

Phobosa automatyczne 
laboratorium. 



. PRIVATEER 





Symulacja (obraz tröjwymiaro- 
wy) gry w koszyköwt< 



KING S QÜEST IV 



Fantastyka, zagadki, romanse 
przygody to v /stko 
spotyka ksiecia Aleksandra. 




Fantastyczny swiat miastal 
paristwa Tarna jest sceneria. 
tej gry. w ktörej mozna brac 
udzial wcielajac sie w jedn 
kilku postaci 







F117A 



Symulacja nie wykrywanego 
przez radary bombowca F 
117A 




Jracz prowadzi sledztwo 
dotycza.ce morderstw w 
Operze Paryskiej 





Akcja gry (tröjwymiarowi 
rozgrywa podczas wojny w 

Wietnamie - kadziesiaj 
röznych misji oddziaiu 

dywersyjnego. 



SHAOOWCASTER 




[ytutowy Shadowcaster (w 
ktörego wciela gracz) ma 
zdolnosc przeksztatcania sie w 



rözne istoty. Jego zadaniem 
jest prze e fantastyc; 

nego £wiata, aby ocalic swc 






ras 




SPACE HULK 




'alka z przypominaja.cyrrn 

owady potworami nieszki 

i acymi wrak stacji kosmiczn 



V FOR VICTORY 



Gra strategiczna odtwarzajaca 

ijwieksza. podczas II Wojny 
Swiatowej operacje powietrz 
no desantowa. "Market Garden 
(m in bitwa pod Arnhem). 








CAMBLER 8/94 



Sklepy 
GamblerClubu 

Juz dwa sklepy w Warszawie ho- 
norujE) karty GamblerClubu. Przypo 
minamy ze kazdy sklep na terenie ca- 
lego kraju moze zostatt "sklepem 
GamblerClubu". Wystarczy nadesiaC 
öo klubu stosown^ deklaracj? woli 
oraz propozycj? zasad funkcjonowa- 
nia znizek oraz ich zakresu i wielkoSci 
— skontaktujemy sie * ustalimy szcze- 
göly. Sklepy otrzymaj^ nalepki iden- 
tyfikacyjne a ich adresy wraz z zakre- 
sem oferty b^d^ publikowane na ia- 
mach GamblerClubu. 

Klubowiczöw natomiast gor^co 
proslmy o uwagi oraz ewentualne 
(mam nadzieje, ze ich nie b^dzie) 
skargi gdyby nie zostali obsfuzeni 
zgodnie z zasadami klubowymi. 

Warszawa 




Tabela AI . Biez^ca oferta IPS dla u2ytkowniköw komputeröw Amlga 



Numer 
katalogowy 

E 

64 

17 
21 



Tytul 

tli/.uion 

DeluxePaintIVAGA 

Delu/ePamt IV v 4 

F I I7A 

Space Hulk 

Syndical 



Prodi iceni Format 

MicroProse Amiga 

■ctronic Arts Arniga 

ctronic Am Ami. 

MicroProse Ami. 

Electronic Arts Amiga 

Bullfr«; Amiga 




wymagania 

IMB 

A-1200. 2MB. 



Cena detaliczna 
518 500,00 z\ 

976 000,00 z! 
854 000.00 zl 
671 000,00 21 
512 400.00/1 
585 600.00 



Cena kh 

450 000,00 z! 

S70 000,00 /! 

//0 000.00 zl, 

600 000.00 zl 

»0 000.00 zl 

530 000,00 z\ 



Tabela A2 Kolekcja Klasyki Komputerowej (IPS) dla uZytkownlköw komputeröw Amlga 



Numer 
katalogowy Tyiu! 






46 
28 

61 

58 
33 

36 
38 
39 

70 

•II 
11 
\\ 
44 



688 Alt 
Birds of Prey 
Black Cry| 
Dune 

jeon M 
Harpoon 
Indianapolis 500 

MiG 29M 

NAM ^^^^ 

Oh nol More I.emmniqs 
Powern ]er^^^^ 

Risky Woods 

Shadowlands 

Stnke Fleet 



Producenr 
Domari^^^^ 

Electronic Arts 
Elecirt -mr Arts 
Virgin Games 

v'gnosis ^ m 
Electronic ArK 

Electronic Arts 
Domark 

omark _-^^ 

PSVGNOSIS 
Electronic Art c 
Flectronic Arts 

Domarf |^^ 
Electronic A 



Formal 

Amiga 

Amiga 
Amiga 
Amiqa 
Amiga 
Amiga 
Amiga 
Amiga 
Amiga 
Amiga 
Amiga 
Amiga 
Amiga 
Amiga 



Wymagariu 

MB 




Cena detaliczna 
280 600.00 z! 
280 600.00 zl 
280 600.00zl 
280 600.00 zl 
280 600.00 z! 
280 600,00 zl 

280 600.00 21 
280 600.00 z! 

280 600.00 
280 600.00zl 
280 600,00 z! 
280 600.00 z! 
280 600,00 zl 
280 600.00 z\ 



Cena klubowa 
250 000.00. Zl 
250 000,00 z\ 
250 000,00 z! 
250 000.00 z! 
250 000.0.0 zl 
250 000.00 zl 

000.00 Zl 

000.00 z! 

000.00 l\ 
250 000.00 zl 
250 000.00 zl 
250 000.00 z* 
250 000.00 z! 

000,00 z! 



Tabela A3. Biez^ca oferta IPS dla u2ytkowniköw komputeröw PC 

Numer 

kataloqowy Tytul 
7 1 Ardeny 

■■■ ATAC 
3 Bei 

2 ßuzz Aldnn's Race 

into Spac 



IPS 

ul. Okr^zna 3, tel. 642-27-66 

Oferta: 

produkty z Tabel A 

w cenie klubow ej 





ü\ 

F-I I7A 

F-15 Sinke Eagle 

: -: U tory 

indyCar Racmg 



Producenr 

I PS CG 

MicroProse 

Sierr^^^^^ 

I lectronic Arts 

i 
MirroPros 
MicroProse 

1 icroProse" 



Format 

PC 

PC 
PC 



NoSnik 
3 5" 
3.5" 
3 5" 



3 5" 



LUPUS 
ul St?pihska 22/30, tel. 41-51-21 

Oferta: 

b?d^ce w biez^cej sprzedazy 
ksi^zki Wydawnictwa LUPUS 
z 1 0% upustem 




Lablrynth of Time CD Electronic Arts PC 

Iure of the Temptress Virqjn^ame^^PC 

Michael Jordan in Flight Electronic Aas PC 

Patnor Electronic Arts PC 



SPRZEDAZ 
WYSYtKOWA 



GamblerClub prowadzi 
sprzedaz wysylkow^j legalnego 
oprogramowanla (seßlej möwi^c: 
prowadz^ j^ w naszym imieniu 
firmy dystrybucyjne — w chwili 
obecnej dwie: IPS i Zip Soft). 

Zamöwienie gry czy gier (zostaly 
one pogrupowane i przedstawione 
w tabelach obok) jest proste — 
wystarczy wyslac do GamblerClubu 
zamöwienie (ktörego wzör publiku- 
jemy na kolumnie obok) i poczeka^ 
ok. 3-4 tygodni. Gra nadejdzie 
poezte} za zaliczeniem (tj. pfatnost 
nast^puje przy odbiorze). Obowi^- 
zuje Was cena klubowa (plus koszty 
poeztowe) . 

Bardziej niecierpliwym propo- 
nujemy mozliwosc zakupu w 
sklepach GamblerClubu (mamy 
nadzieje, ze b^dzie ich sporo na 
terenie calego kraju). 



14 

57 



LZ 

67 



68 
74 

16 
75 



; nory 
Return of the Phantom 

Seal *m 

Shadowcaster 

Shadowcaster CD 

Sherlo- >lmes CD 




e Hulk 
Space Hulk CD ] 

Sinke Commandei 

Syi idicate (polska wersja) 

Syndicate CD 

Task Force 



23 
24 

25 
26 



TheatreofWar 
Ultima Underworld 
Ultima Underworld II 
Ultima VII 
Vfor^ctorvJI^^^ 

Xenobots 



MicroProse 
Electronic Ans 

igin 

Ongm 

Electronic Arts 

Electronic Arts 
Electronic Ai 

Ongm 

Bullfrog 

Bi illfrog 

MicroProse 

Electronic Arts 

Ongm 

Ongm 

ugm 

Eh nicA 
nie Alts 



PC 
PC 

PC 



3 5" 

CD 
CD 



PC 

P( 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 

PC 
PC 



3 5' 

3 5" 

CD 

3 5" 

5.25" 

3 5". 5 25" 

3 5" 

'. 5.25' 



Tabela A4. Kolekcja Klasyki Komputerowej (IPSJ dla u2ytkownlköw komputeröw PC 

Nurrii 



katalogowy Tytul 

688Auack Sub 
Birds of Pre^ 

Dungeon Master 
Harpoon 




Heroesof the 371 
Indianapc lis S00 
MiG 29M 
Oh nol Mok I'. 'Urnings 
Powermonger flHl 

> ds 
Shadowland 



Producent 
Domark 
Electronic Arts 
Virgin Garn* 
PSVGNOSIS 
Fle uc Arts 
Electronic Arrs 
Electronic Ai 
Domark 

ISIS 

ctronic Arts 
El« nie Arts 
Domark 




Tabela Bl Bie^ca oferta ZiP Soft dla uzytkowniköw komputeröw PC 

Numer 

katalogowy Tyn ii Prodi icenl Format 

62 Photjos ' ZiPSoft PC 



No^nik 
5 25" 



Wyrrvigania Cena detaliczna 

Herc , t&\ lub VG^\ 390 400,00 zl 
VGA 597 000.00 Zl 

386SX. 2MB RAM 67 1 000,00 zl 



Cena klubowa 
350 000.00 zl 
550 000.00 z! 
600 000.00 zl 






AT. 570KB. 
1 6MB HDD. VGA 

EGA VGA 
286. IMB RAM 
386, 2Mß RAM, 
VGA. I0MBHDL 
386/16. 2MB RAM. 
MCGA 12MB HD 
386DX/25. 4MB. 
MCGA l2MBHf 
386SX/ 1 < 
4MB RAM. 
I I MB FOD. VGA 
VGA 

16. 
4MR RAM, V' 
VGA 
386/1 6 2MB RAM. 

\'GaBHBI 

386SX. 4MB RAM. 
VGA-VESA 
386/25. 4MB RAM. 
20MB HDD 
386/25. 4MB RAM 
20MB HDD 

VGA 

VGA 

AT. 640KB RAM. 

VGA 



805 200.00 z! 600 000.00 



* 



549' zl 

671 000.00 zl 



500 000.00 zl 
600 000.00 i\ 



/80 400.00 z! 700 000.0( 



4 000.00 zl 780 000.00 i\ 



:, 



793 000.00 z! 700 0QO.O0 zl 




67! 000.00 71 
695 400.00 Z\ 

586 000.00 z! 
488 000,00 z\ 



427 000.00 z! 



549 000.00 z! 
712 000,00zl 

732 000.00 z» 

585 600.00 zl 
793 000.00 zl 



488 000,00 z! 



. 



600 000 00 zl 
600 000.00zl 

I 300 000 z! 

350 000 r 00 




50 000,00 



;; 



500 000.00 2! 

,o ooo on zi 

650 000.00 71 

000.00 Z! 
700 000.00 71 





386SX. 4MB RA/V 
VGA. 16MB HDD 
386SX. 4MB RAM. 
VGA. I6MBHDP 
386SX. 4MB RAM. 
VGA 

VGA 

386. 4MB RAM, 
VGA 

386/25. 4MB RAM. 
27MB HDD. VGA 
590KB RAM. VGA. 
1 2MD HDD 
386. 4MB RAM. 
VGA __ 
386. 2MB RAM. 
VGA/MCGA 
2MB (SVGA). 
640 KB (VGA) 
386SX, 2MB RAM. 
1 3MB HDD. VGA 
386SX. 2MB RAM. 
14 MB HDD. VGA 
2MB RAM. 
21MB HDD 
SVGA (VESA) 



793 000.00 zl 



793 000,00 z! 

610 000,00 zl 
646 600.00 z! 




646 600.00 z! 550 000,00 



/00 000,00 z! 

550 000.00 7» 

550 000.00 zi 

zl 



793 000.00 zl 



695 400.00 zl 620 000.00 



700 000.00 z! 
zl 



695 400,00 z! 



3 0O0.O'"z! 700 000.00 



000,00 i 



244 000.00 z! 



695 400.00 z! 480 000.00 



200 000.00 z\ 




732 000,00 zl 



AT I MB RAM, VGA 



1/ 000.00 Z» 

494 IU0.0C /! 
427 000.' 



650 000.00 z! 

500 000.00zl 

; . ■( zl 
380 000.00 z\ 



wymagania 

EGA/VGA 

EGAA/GA 

VGA 

EGA/VGA 

EGAA/GA 

EGAA/GA 

EGAA/GA 

EGA/VGA 

EGAA/GA 

EGAA/GA 

EGAA/GA 

EGAA/GA 



Cena detaliczna 
280 600,00 z! 
280 600.00 z! 

280 600,00 Zl 
280 600.00 z! 
280 600.00 zl 
280 600.00 zl 
280 600,00 z\ 
280 600.00 zl 
280 600.00 z! 
280 600.00 Zl 
280 600.00 zl 
280 600.00 zl 




Cena klubowa 

000.00 zl 

250 000,00 z* 

250 000.00 z! 

250 000.00 ?\ 

250 000,00 zl 

250 000,00 zl 

000,00 ?\ 

250 000.00 z! 

250 000,00 zl 

250 000.00 zl 

.0 000.00 zl 

250 000.00 z! 



Wymagania 

AT 64ÖKB. VGA 



Cena detaiiL/i 
220 000 






Cena klubowa 
185 000 z! 





ft* 
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V 








^1 



W sierpniowej Galeni przedstawiamy prace Tomasza 
Milcewicza z Tarnowa. Wszystkie grafiki autor wykonal, 
wykorzystuja.c kompurer Amiga 1200 z twardym dys- 
kiem i karta Fast RAM (4 MB RAM i koprocesor 33 MHz) 
oraz programy Deluxe Paint IV. Imagme 2.0 i Image FX. 

Natchnienla dostarczylo mu kilka fotografii. 



■w» 1 



■ 1 ' 



Po/akom 

juterowe .m 
interesowa 

nid ,iuior«i 

lü l/k'i.Kui.i 







ffiiniiisy i sdty 
ryc/na) lulü 

t|/< ifi.i. film (szczegölnie komcdia) i elektromk.i 

Ji'sli (hi c ()i,k io wybii ui pr/ede ws/ystkim giy strategic/ne 
i symulaloiy 
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NAJWI^KSZE W 
WYDAWNICTWO 






Scan Vangis and Xuio zoll fior * 
www.retroreaders.makii.pl 

Ma^azyn 

uiytkownlkdw 

eyßtcmdw 

UNIX 





Mlcel$cznlk 

far\6w 
komputera 

Arnika 
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o 
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onlc *>iych 



6z *crö w 









Magazyn 
popularnonaukowy 



ul. Stepiriska 22/30 
00-739 Warszawa 
tel. (22) 415121. 410031 w. 120 
fax (22) 410374 



